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Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini yaitu bagaimana bentuk 
kecanduan gawai pada remaja di Dusun Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan 
Krian Kabupaten Sidoarjo pasca berdirinya warung kopi wifi dan Bagaimana 
perubahan perilaku remaja di Dusun Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian 
Kabupaten Sidoarjo pasca berdirinya warung kopi wifi. Dengan Tujuan untuk 
Mengetahui perubahan perilaku remaja di Dusun Kanigoro Desa Keboharan 
Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo pasca berdirinya warung kopi wifi. 
 
Metode yang digunakan adalah metode deskriptif kualitatif dengan teknik 
pengumpulan data observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teori yang digunakan 
adalah Hipperealitas Jean Baudrillard untuk melihat fenomena yang terjadi pada 
perubahan perilaku remaja pasca berdirinya warung kopi wifi studi kasus 
kecanduan gawai di Dusun Kanigoro Desa keboharan Kecamatan Krian 
Kabupaten Sidoarjo. 
 
Dari hasil penelitian ini ditemukan bahwa: (1) bentuk dari kecanduan gawai yang 
dirasakan oleh para remaja di Dusun Kanigoro yaitu mereka tidak bisa lepas dari 
gawai miliknya dan bahkan mereka merasa gelisa ketika berada jauh dari 
gawainya, bahkan mereka menghabiskan setengah dari waktu mereka dalam 
mengakses gawainya dan dengan adanya wifi para remajapun semakin aktif dalam 
mengakses gawai karena semakin mudanya dalam mengaksesnya. (2) setelah 
berdirinya warung kopi yang berfasilitas wifi yang pada akhirnya membuat para 
remaja kecanduan dengan gawai yang kemudian mulai timbul adanya perubahan 
perilaku remaja yang diakibatkan adanya warung kopi wifi yang awalnya remaja 
sudah mulai aktif dalam penggunaan gawai menjadi semakin aktif bahkan mulai 
timbulnya rasa kecanduan dan dari sinilah remaja-remaja mulai berubah yang 
mana mereka mulai lebih mementingkan gawainya dari pada lebih memilih 
berinteraksi dengan antar teman ketika di warung kopi kemudian remaja mulai 
terus menrus mengakses gawainya di warung kopi dan bahkan lupa waktu, 
mengahabiskan waktunya untuk mengakses gawai dengan wifi dan membuat 
remaja yang masih sekolah meninggalkan kewajibannya yaitu belajar, dan bahkan 
ketika orang tua mereka menasehatipun mereka lebih mementingkan mengakses 
gawainya dan tidak menghiraukan nasehat orang tuanya. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pada zaman yang modern saat ini bisa dikatakan sebagai zaman serba 
cepat, serba instan. Adanya Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 
dapat memudahkan manusia dalam memenuhi kebutuhannya. Pada era 
globalisasi saat ini tidak sedikit perubahan-perubahan yang terjadi baik dari 
segi teknologi, ekonomi, maupun sosial itu semua karena masyarakat 
membutuhkan adanya perubahan dan perubahan itu sendiri pasti tidak dapat 
dihindari oleh masyarakat. Perubahan sosial Menurut Selo Soemardjan 
merupakan segala perubahan yang terjadi pada lembaga-lembaga 
kemasyarakatan di dalam suatu masyarakat yang akhirnya mempengaruhi 
sistem sosialnya, yang termasuk di dalamnya terdapat nilai-nilai, sikap-sikap, 
dan pola-pola peri kelakuan diantara kelompok-kelompok dalam masyarakat.
1
 
Seperti saat ini terjadi perubahan teknologi, dengan adanya kemajuan 
teknologi saat ini pastinya memiliki dampak bagi masyarakat terutamabagi 
remaja-remaja. Masuknya era globalisasi telah mempengaruhi kemajuan 
teknologi di berbagai belahan dunia dan pada akhirnya pun berdampak pada 
gaya hidup manusia yang semakin beragam. Semakin lama masyarakat 
mengikuti perkembangan zaman dengan gmenggunakan untuk kepentingan 
hidupnya. Salah satu teknologi yang semakin canggi dan fleksible yaitu 
gawai. 
                                                          
1
 Nanang Martono, Sosiologi Perubahan Sosial (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2006), 23   


































Tidak hanya teknologi saja yang terus berkembang kehidupan sosial, 
ekonomi masyarakatnya pun mulai berkembang seperti halnya kehidupan 
sosial masyarakat desa yang dulunya mendirikan warung kopi untuk tempat 
berkumpul bersama dan saling berinteraksi antar tetangga antar teman 
maupun antar saudara. Namun saat ini banyak warung kopi yang sudah 
melakukan perkembangan yang dulunya hanya sekedar menjual kopi tapi saat 
ini banyak warung kopi yang tidak hanya menyajikan kopi saja tetapi juga 
menyajikan fasilitas seperti wifi dan fasilitas-fasilitas lainnya seperti alat 
musik. Maka kehidupan sosialnya pun otomatis berubah karena dengan 
adanya wifi tersebut. Wifi merupakan sebuah teknologi baru jaringan nirkabel 
yang dipakai di seluruh dunia. Dan pastinya wifi hanya dapat digunakan 
dengan teknologi yang canggi pula contohnya saja gawai.  
Pada abad 21 saat ini tidak sedikit teknologi-teknologi baru yang 
bermunculan dan ini membuktikan bahwa daya pikir masyarakat itu semakin 
maju dan berkembang contohnya saja yang berkembang dengan pesat 
teknologi pesawat telepon yang dulunya ditemukan oleh Alexsander Graham 
Bell. Bahkan pada saat itu pesawat telepon dipandang sangat menakjubkan 
oleh masyarakat baik dari kalangan bawah maupun dari kalangan atas karena 
dapat menghubungi seseorang dengan jarak jauh tanpa harus bertemu dengan 
orang tersebut. Tetapi kini sudah mulai berkembang pesat seperti halnya 
adanya telepon genggam atau bisa disebut handphone, handphone pun hingga 
saat ini terus menerus melakukan perkembangan dengan nama baru yaitu 
smartphone tidak seperti yang dulu hanya bisa digunakan untuk menelfon 


































menggunakan suara saja tetapi smartphone ini dapat menelfon dengan melihat 
langsung wajahnya.  
Bahkan tidak hanya telepon saja yang terus berkembang pada abad ini 
sudah banyak teknologi yang terus mengalami perkembangan seperti saja 
teknologi komputer yang dulunya hanya bisa digunakan dengan di satu 
tempat dan tidak bisa dibawah kemana-mana tetapi sekarang sudah 
melakukan perkembangan yaitu leptop atau bisa dikatakan komputer mini 
yang fleksibel dan bisa digunakan dimana saja, dibawah kemana saja. 
Hampir semua kalangan masyarakat saat ini membutuhkan 
smartphone laptop maupun teknologi canggih lainnya. Gawai sendiri 
merupakan teknologi yang berkembang maju dan memiliki fungsi khusus. 
Dari adanya perubahan-perubahan teknologi otomatis gaya hidup 
masyarakatnya pun mulai berubah yang dulunya tidak bergantung dengan 
gawai sekarang menjadi tidak bisa lepas dengan yang namanya gawai karena 
menganggap gawai sendiri sudah dianggap kebutuhan oleh semua golongan 
masyarakat khususnya remaja. 
Berkembangnya pola komunikasi masyrakat dari waktu ke waktu 
yang pada saat ini alat komunikasi semakin maju contohnya saja gawai dan 
juga teknologi wifi yang pada akhirnya dipergunakan oleh berbagai warung 
kopi di Dusun Kanigoro Desa keboharan Kecamatan Krian, yang dulunya 
warung kopi di dusun Kanigoro rata-rata hanya menjual kopi dan tidak 
dilenngkapi sarana wifi sekarang mulai melengkapinya dengan sarana wifi 
dengan tujuan agar menarik minat para pembeli yang rata-rata lebih 


































membutuhkan sarana wifi tersebut. Dengan adanya banyak perubahan seperti 
dari segi fasilitas wifi ini lah yang menimbulkan pengaruh  yang besar bagi 
remaja Dusun Kanigoro saat ini salah satunya yaitu banyak remaja yang 
kecanduan dengan gawai.  
Fenomena warung kopi wifi di Dusun Kanigoro ini semakin terlihat 
dampaknya terhadap remaja desa ketika mulai banyaknya warung kopi wifi 
yang bermunculan di Dusun Kanigoro Desa keboharan Kecamatan Krian saat 
ini, kurang lebih ada empat warung kopi yang sudah berdiri dan sudah 
menggunakan teknologi wifi untuk menarik para pembeli khususnya para 
remaja desa.  
Pada mulanya warung kopi yang ada di dusun Kanigoro ini sudah ada 
ada tahun 2002 tetapi hanya sedikit warung kopi yang berdiri saat itu kurang 
lebih hanya dua warung kopi saja. Dari tahun ketahun jumlah warung kopi 
yang ada di dusun Kanigoro ini terus berkembang hingga saat ini jumlahnya 
semakin banyak yaitu kurang lebih ada empat warung kopi. Tidak hanya segi 
jumlahnya saja yang bertambah tetapi dari segi fasilitasnyapun bertambah 
yaitu fasilitas wifi yang pada mulanya tahun 2015 hanya satu warung kopi 
yang menggunakan fasilitas wifi kemudian pada tahun 2016 semua warung 
kopi yang ada di dusun Kanigoro menggunakan fasilitas wifi. 
Tidak dapat dipungkiri juga bahwa saat ini para remaja lebih aktif 
bahkan bisa dikatakan sering mengakses gawainya dari pada memilih belajar 
dan juga berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya, bahkan jika dilihat saat 
ini sudah banyak mengalami perubahan yang dulunya remaja-remaja desa itu 


































hanya biasa berkumpul dan bermain bersama dan saling berinteraksi satu 
sama lain, tetapi saat ini sudah berubah banyak remaja yang sering berkumpul 
di warung kopi padahal zaman dahulu warung kopi selalu identik dengan 
orang-orang dewasa tetapi tidak untuk saat ini hampir dari anak dibawah 
umur hingga remaja tempat berkumpul mereka rata-rata yaitu warung kopi 
dan menggunakan fasilitas warung kopi tersebut yaitu wifi. Para remaja yang 
ada di warung kopi pun hanya fokus pada gawai mereka masing-masing tidak 
hanya itu warung kopi wifi merupakan salah satu daya tarik yang membuat 
remaja di dusun Kanigoro ini lebih suka untuk pergi ataupun kumpul dengan 
teman di warung kopi, dan semakin banyaknya warung kopi yang berfasilitas 
wifi di desa yang bertujuan untuk menarik perhatian remaja  di dusun 
Kanigoro maka dari itu peneliti ingin meneliti “Perubahan Perilaku Remaja 
Pasca berdirinya Warung kopi Wifi (Studi Kasus Kecanduan Gawai di Dusun 
Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo). 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 
yang menjadi fokus penelitian atau titik perhatian dalam penelitian ini adalah:  
1. Bagaimana bentuk kecanduan gawai pada remaja di Dusun Kanigoro 
Desa Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo pasca 
berdirinya warung kopi wifi? 


































2. Bagaimana perubahan perilaku remaja di Dusun Kanigoro Desa 
Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo pasca berdirinya 
warung kopi wifi? 
 
C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan tujuan penelitian ini yang terkait dengan “Perubahan 
Perilaku Remaja Pasca berdirinya Warung Kopi Wifi (Studi Kasus 
Kecanduan Gawai di Dusun Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian 
Kabupaten Sidoarjo)” maka peneliti mempunyai beberapa tujuan yang 
berhubungan dengan diadakannya penelitian ini diantaranya yaitu : 
1. Mengetahui bentuk kecanduan gawai pada remaja di Dusun Kanigoro 
Desa Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo pasca 
berdirinya warung kopi wifi. 
2. Mengetahui perubahan perilaku remaja di Dusun Kanigoro Desa 
Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo pasca berdirinya 
warung kopi wifi. 
 
D. Manfaat Penelitian 
Penelitian yang berjudul “Perubahan Perilaku Remaja Pasca 
Berdirinya Warung Kopi Wifi (Studi Kasus Kecanduan Gawai di Dusun 
Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo)” ini 
diharapkan oleh peneliti juga memiliki manfaat dari penelitian yang telah 


































dilakukan. Sebagaimana peneliti berharap bahwa hasil dari penelitian tersebut 
dapat menjadikan masukan dan dapat memberikan manfaat. 
a. Manfaat Teoretis 
1. Untuk menambah keilmuan terutama pengetahuan tentang perubahan-
perubahan perilakuremaja sebelum dan pasca berdirinya warung kopi 
wifi studi kasus kecanduan gawaidi Dusun Kanigoro Desa Keboharan 
Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo. 
2. Untuk mendukung teori-teori yang sudah ada sebelumnya sehubungan 
dengan masalah yang dibahas dalam penelitian sekaligus sebagai bahan 
perbandingan bagi penelitian berikutnya yang sejenis. 
b. Manfaat Praktis 
1. Diharapkan dari hasil penelitian ini dapat bermanfaat sebagai masukan 
dan sumbangan bagi pembaca tentang pemikiran mengenai perubahan 
perilakuremaja pasca berdirinya warung kopi wifistudi kasus tentang 
kecanduan gawaidi Dusun Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian 
Kabupaten Sidoarjo, dan bagi peneliti diharapkan dapat menumbuhkan 
pengetahuan dan memperluas wawasan keilmuan berdasarkan 
pengalaman dari apa yang ditemui di lapangan. 
2. Diharapkan agar dapat memberikan sumbangan pemikiran kepada 
masyarakat khususnya kepada remaja dusun Kanigoro desa Keboharan 
kecamatan Krian kabupaten Sidoarjo, agar para remaja lebih mengerti 
akan manfaat gawai secara baik dan lebih mengerti dalam bergaul. 
 


































E. Definisi Konseptual 
Dalam penelitian ini peneliti mengambil enam kata kunci yaitu 
perubahan, perilaku, remaja, kecanduan, gawai dan warung kopi. 
a. Perubahan merupakan suatu hal atau suatu keadaan yang berbeda atau 
berubah. Menurut William F.Ogburn juga memberi batasan pada 
pengertian tentang perubahan sosial yang hanya pada unsur-unsur 
kebudayaan
2
. Perubahan merupakan proses sosial yang dialami oleh 
masyarakat dan juga semua unsur-unsur budaya maupun sistem sosial, 
yang mana semua tingkatan kehidupan masyarakat secara sukarela atau 
bisa dikatakan dipengaruhi oleh unsur-unsur dari luar meninggalkan 
pola-pola kehidupan, budaya dan sistem sosial lama kemudian 
menyesuaikan diri atau menggunakan pola-pola kehidupan, budaya, dan 
sistem sosial baru
3
. Jadi maksud dari perubahan yang ada diproposal ini 
merupakan suatu hal yang berbeda dan mulai meninggalkan yang dulu 
biasa dilakukan yang mulai berganti dengan hal yang baru tak 
terkecuali dengan perilaku masayarakat atau remaja di dusun Kanigoro 
yang mulai berubah atau berbeda dengan budaya-budaya lama yang ada 
di dusun Kanigoro.  
b. Perilaku merupakan keseluruhan tabiat dan sifat seseorang yang 
tercemin dalam ucapan dan tidak tanduknya.
4
 Menurut Kurt Lewin, 
                                                          
2
William F.Ogburn, Social Change, (New York: Viking Press, 1982),7 
3
Burhanuddin Bungin, Sosiologi Komunikasi Teori, Paradikma, dan Diskursus Teknologi 
Komunikasi di Masyarakat, (Jakarta: Fajar Interpratama Offset, 2006),92 
4
Siagian P. Sondang, Organisasi Kepemimpinan Dan Perilaku Administrasi,(Jakarta: 
Gunung Agung,1986), 12 


































perilaku didorong atas motif tertentu sehingga mengakibatkan suatu 
perubahan dalam diri manusia itu sendiri. Jadi inti dari pengertian 
perilaku di proposal ini adalah seluruh watak manusia yang tercermin 
melalui tindakan atau perbuatan yang dilakukannya dan dari adanya 
tindakan tersebutlah yang mengakibatkan perubahan pada diri manusia. 
c. Remaja adalah fase periode tertentu dari kehidupan manusia yang 
merupakan suatu konsep yang relatif baru dalam kajian psikologi. Pada  
negara-negara barat, istilah remaja atau dikenal dengan “adolescence” 
yang berasal dari kata dalam bahasa latin “adolescere” (kata bedanya 
adolescentia yang artinya remaja), yang berarti tumbuh menjadi dewasa 
atau dalam perkembangan menjadi dewasa.
5
 Remaja adalah periode 
transisi antara masa anak-anak ke masa dewasa. Periode ini masuk pada 
usia kira-kira 13-18 tahun
6
. Jadi pengertian dari remaja merupakan 
periode transisi atau tumbuh berkembang dari masa anak-anak menjadi 
dewasa dan terjadi pada umur 13-18. 
d. Kecanduan menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia mempunyai arti 
kejangkitan suatu kegemaran (hingga lupa hal-hal yang lain).
7
 Jadi 
pengertian kecanduan adalah suatu ketergantungan yang berlebihan dan 
tidak bisa lepas dari adanya kegemaran tersebut. 
e. Gawai merupakan sebuah perangkat atau bisa dikatakan perkakas 
mekanis yang mini maupun juga sebuah alat yang menarik sebab gawai 
                                                          
5
Samsunuwiyati mar‟at, Desmita Psikologi Perkembangan (Bandung: PT Remaja 
Rosdakarya, 2013), 189 
6
 Siti Azizah, Psikologi Perkembangan (Surabaya: UIN Sunan Ampel Press, 2014), 14 
7
KBBI Online, diakses dari https://www.kbbi.web.id/candu, diakses pada tanggal 26 maret 
2018, pukul 20.00.  


































sendiri barang atau perkakas yang relatif baru sehingga akan banyak 
memberikan kesenangan baru bagi penggunanya walaupun mungkin 
tidak praktis dalam penggunaannya. Seiring dengan berjalannya waktu 
istilah gawai saat ini lebih diartikan sebagai produk-produk teknologi 
informasi permainan (game-player), atau pun mobil-mobilan yang 
menggunakan radio jarak jauh. Gawai dalam pengertian umum saat ini 
dianggap sebagai suatu perangkat elektronik baru yang memiliki fungsi 
khusus pada setiap perangkatnya. Sebagai contoh misalnya handphone, 
game console, notebook, dan tablet
8
. Jadi pengertian gawai merupakan 
teknologi atau perangkat elektronik yang canggih misalnya handphone, 
game console, notebook, dan tablet. 
f. Warung kopi menurut KBBI warung artinya tempat menjual makanan, 
minuman, kelontong, dan sebagainya.
9
 Jadi warung kopi merupakan 
tempat yang menjual makanan minuman, aneka makanan ringan, dan 
khusunya minuman kopi.  
 
F. Sistematika Pembahasan 
Ada beberapa bab dan juga sub bab dalam penelitian ini yang berguna 
agar mempermudah peneliti dalam penulisan penelitian ini dan juga agar 
                                                          
8
Vita Risandari, Pengaruh Penggunaan Gawai Terhadap Prestasi Belajar Mahasiswa Prodi 
PGMI UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, diakses dari http://digilib.uin-
suka.ac.id/24791/2/12480005_BAB-I_IV-atau-V_Daftar-Pustaka.pdf, pada  tanggal 12 Oktober 
2018, Pukul 23.46. 
9
KBBI Online, diakses dari https://kbbi.web.id/warung, diakses tanggal 27 maret 2018, 
pukul 20.12 


































lebih mudah dipahami. Maka dari itu adapun sistematikanya diantaranya 
sebagai berikut: 
a. BAB I Pendahuluan 
Peneliti memberi gambaran mengenai latar belakang masalah 
yanga akan diteliti pada bab pertama atau pada bab pendahuluan ini. 
Dalam latar belakang tersebut berisi mengenai pemaparan yang 
pentinhg mengenai alasan utama mengapa mengangkat tema atau judul 
yang akan diteliti oleh penulis. Tidak hanya itu peneliti juga akan 
menjelaskan mengenai rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 
penelitian, definisi konseptual yang berguna untuk mencegah terjadinya 
perbedaan pendapat dalam penelitian ini pada bab pendahuluan ini. Dan 
dalam bab ini juga peneliti memaparkan tentang sistematika 
pembahasan untuk membantu pembaca agar dengan mudah memahami 
mengenai apa yang diteliti, untuk apa dan mengapa, serta bagaimana 
penelitian itu dilakukan. 
 
b. BAB II Kajian Teoretik 
Pada bab kedua ini peneliti menyajikan penelitian terdahulu yang 
didalamnya menjelaskan tentang persamaan dan perbedaan dari 
penelitian yang sudah pernah diteliti. Kemudian pada bab ini juga 
peneliti memaparkan mengenai definisi konseptual yang berkaitan 
dengan judul yang diangkat. Dan tidak hanya itu pada bab ini peneliti 
menyajikan kajian pustaka dengan mencari beberapa referensi yang di 


































gunakan untuk menelaah obyek kajian dari penelitian ini, kemudian 
selanjutnya peneliti juga memaparkan kajian teori yang digunakan 
untuk menganalisis fenomena penelitian yang relevan dengan perilaku 
“Perubahan Perilaku Remaja Pasca Berdirinya „Warung Kopi Wifi‟ 
Studi kasus Kecanduan Gawai Di Dusun Kanigoro Desa Keboharan 
Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo” 
 
c. BAB III Metode Penelitian 
Pada bab ketiga ini berisi pemaparan mengenai kegiatan-
kegiatan selama penelitian dilapangan yang dilakukan oleh peneliti 
Peneliti agar memperoleh data-data mengenai topik atau permasalahan 
yang akan dibahas dalam penelitian ini. Pada bab ini juga akan 
membahas mengenai (pendekatan dan denis penelitian, lokasi dan 
waktu penelitian, subjek penelitian,  jenis dan sumberdata, tahap-tahap 
penelitian, teknik pengumpulan data, teknik analisa data dan tehnik 
keabsahan data).  
 
d. BAB IV Perubahan Perilaku Remaja Pasca Berdirinya Warung Kopi 
Wifi Studi Kasus Kecanduan Gawai Di Dusun Kanigoro Tinjauam 
Hiperrealitas Jean Baudrillard 
Pada bab ini peneliti melakukan penyajian data-data baik data 
primer maupun data sekunder. Dalam bab ini juga beridi tentang 
penjelasan pelaksanaan penelitian da laporan hasil penelitian selama 


































melakukan penelitian di lapangan dimulai dari pemaparan hasil temuan 
dilapangan yang sesuai dengan rumusan masalah yang diangkat yaitu 
latar belakang objek penelitian meliputi lokasi dan keadaan umum 
remaja di dusun Kanigoro desa Keboharan kecamatan Krian yang 
sering mengunjungi warung kopi wifi.penyajian data ini berupa tertulis 
dengan didalamnya di sertakan beberapa gambar yang sesuai dengan 
pembahasan.  
Hasil analisis penelitian pada bab ini diharapkan sebagai 
jawaban terhadap permasalahan yang telah dirumuskan oleh peneliti. 
Pada bab ini juga peneliti akan mendeskripsikan hasil temuan 
dilapangan mengenai perubahan perilaku remaja pasca berdirinya 
warung kopi wifi di dusun Kanigoro desa Keboharan kecamatan Krian 
kabupaten Sidoarjo. 
 
e. BAB V Penutup 
Pada bab ini Peneliti menuliskan kesimpulan dari fenomena 
yang diteliti dalam topik pembahasan, dan memberikan rekomendasi 










































PERUBAHAN PERILAKU REMAJA PASCA BERDIRINYA WARUNG 
KOPI WIFI PERSPEKTIF TEORI PERUBAHAN SOSIAL WILLIAM F. 
HIPPEREALITAS JEAN BAUDRILLARD 
A. Penelitian Terdahulu 
Dari beberapa judul penelitian yang pernah dilakukan terdapat 
keterkaitan dengan judul penelitian “Perubahan Perilaku Remaja Pasca 
berdirinya Warung Kopi Wifi (Studi Kasus Kecanduan Gawai di Dusun 
Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo)” yakni 
sebagai berikut : 
1.„„Dampak  Prnggunaan Gadget Terhadap Interaksi Sosial Mahasiswa 
Semester V (Lima) Jurusan Pendidikan IPS Fakultas Ilmu TarbiyahDan 
Keguruan (FITK) UIN Syarif Hidayatulah Jakarta”dengan lokasi 
penelitian di Fakultas Ilmu Tarbiyah Dan Keguruan (FITK) UIN Syarif 
Hidayatulah Jakarta pada tahun 2016 yang berasal dari jurusan Pendidikan 
Ilmu Pengetahuan Sosial Fakultas Tarbiyah dan Keguruan dengan 
menggunakan metode penelitian kualitatif deskritif. Berdasarkan dari hasil 
skripsi yang telah dibuat oleh Kursiwi tersebut, hasil penelitian yang 
diperoleh yaitu, terdapat dampak negatif dan juga dampak positif dalam 
penggunaan gawai atau gadget pada mahasiswa Uin Syarif Hidayatulah 
yang khususnya berada di fakultas Tarbiyah di jurusan Pendidikan IPS. 
Dampak positif dari penggunaan gawai atau gadget oleh mahasiswa 
jurusan IPS ini yaitu untuk memudahkan para mahasiswa dalam menjalin 
komunikasi dengan orang yang berjarak jauh  seperti mahasiswa yang


































merantau jauh dari orang tuanta dan bahkan untuk memudahkan 
mahasiswa memperoleh informasi perkuliahan secara cepat melalui media 
sosial. Tetapi juga terdapat adanya dampak negatif penggunaan gawai atau 
gadget yang dialami oleh mahasiswa diantaranta yaitu meliputi; 
mahasiswa mulai mengalami disfungsi sosial, dan juga intensitas interaksi 
langsung dengan mahasiswa lain mulai berkurang, mahasiswa juga kurang 
peka terhadap lingkungan sekitar, kualitas interaksi antar mahasiswa 
langsung sangat rendah, mahasiswa juga mulai jarang melakukan 
komunikasi langsung atau bertatap muka dan mahasiswa menjadi 
konsumtif. Walaupun demikian bentuk interaksi yang berlangsung antar 
mahasiswa cenderung ke arah asosiatif, artinya mahasiswa memanfaatkan 
gawai atau gadget telekomunikasi untuk melakukan kerjasama dengan 
mahasiswa lain dengan membentuk grup-grup pada media chatting 
maupun juga di media sosial, tujuan utama pembentukan grup tersebut 
yaitu berguna untuk penyebaran informasi waktu perkuliahan, 
menyelesaikan tugas-tugas perkuliahan dan sebagainya. 
Persamaan: pembahasan dalam jurnal ini memiliki kesamaan 
dalam kaitannya pembahasan mengenai gawai atau gadget yang 
didalamnya hampir sama membahas mengenai kecanduan gawai atau 
gadget atau dampak gawai atau gadget bagi para remaja atau anak usia 
dini. 
Perbedaan: perbedaannnya adalah terletak pada fokus yang diteliti 
karena jurnal itu meneliti tentang dampak gawai atau gadget terhadap 


































interaksi mahasiswa UIN Syarif Hidayatulah Jakarta,sedangkan peneliti 
akan membahas mengenai perilaku kecanduan gawai atau gadget remaja 
yang ada di Dusun Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian 
Kabupaten Sidoarjo dan juga perbedaannya jika jurnal ini lebih 
memfokuskan pada dampak gawai atau gadget yang lebih luas dan berbeda 
dengan proposal ini karena dalam proposal ini lebih memfokuskan dampak 
gawai atau gadget bagi remaja setelah adanya warung kopi wifi di dusun 
Kanigoro dan perbedaan penggunaan istilah jika didalam jurnal yang 
sudah ada ini peneliti menggunakan istilah gadget sedangkan penelitian 
yang saya angkat menggunakan istilah gawai dalam mengangkat nama 
sistem teknologi yang baru ini.  Penulis juga menemukan perbedaan dari 
hasil penelitian yang mana dari penelitian terdahulu ini menyimpulkan 
dengan adanya kemajuan gawai atau gadget sangat membantu mahasiswa 
dalam segi yang positif akan tetapi dari penelitian yang dilakukan peneliti 
saat ini dengan adanya kemajuan teknologi saat ini memiliki dampak yang 
negatif dikalangan remaja Dusun Kanigoro. 
2.“Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Sosial Santri AL-
LUQMANIYYAH YOGYAKARTA” dengan lokasi penelitian di pesantren 
Al-Luqmaniyyah Yogyakarta. Pada tahun 2016 yang berasal dari jurusan 
Sosiologi Agama Fakultas Ushuluddin dan Pemikiran Islam dengan 
menggunakan metode penelitian kualitatif. Berdasarkan dari hasil skripsi 
yang dibuat oleh Muhammad Ihsan Hakim tersebut, hasil penelitian yang 
diperoleh bawasannya antri dalam beraktifitas tidak bisa lepas dari gawai 


































atau gadget baik saat berkumpul dengan teman ataupun saat keluar dari 
pondok pesantren, bahan pada saat berinteraksi dengan antar teman santri 
mereka tidk memndang temannya tersebut justru lebih sibuk dengan gawai 
atau gadgetnya. Tidak hanya itu para santri pun lebih sering bermain 
dengan gawai atau gadgetnya ketimbang melakukan aktifitas mengulang 
bacaan kitabnya ketika di pondok. Yang menjadi faktor penyebab perilaku 
santri dalam pengunaan gawai atau gadget yang berlebihan yaitu dari luar 
lingkungan pesantren seperti counte, pasar, warnet sehingga santr lebih 
mudah terpengaruh dan dari aturan yang ada dalam pesantrenpun yang 
memperbolehkan membawah gawai atau gadget membuat para santri tidak 
fokus terhadap ajaran yang ada di pesantren, bahkan banyak santri yang 
menirukn gaya hidup yang berbeda dengan apa yang sudah ditetapkan 
dipesantren. Tujuan santri menggunakan gawai atau gadget itu pada 
dasarnya untuk memudahkan santri dalam berkomunikasi dengan orang 
tua, kerabat dan temannya tetapi dengan adanya gawai atau gadget juga 
memiliki efek atau dampak buruk bagi para santri yaitu santri makin malas 
belajar dan menjadikan santri boros, dan kurang bergaul dengan teman-
eman pesantrennya. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teori 
perilaku sosial dari Rusli Ibrahim. 
Persamaan: Persamaan jurnal tersebut dengan penelitian ini yaitu 
sama-sama membahas pengaruh dari adanya gawai atau gadget dan tidak 
hanya itu di dalam jurnal ini juga membahas tentang bagaimana santri 
dalam berinteraksi dengan temannya setelah mengenal yang namanya 


































gawai atau gadget dan dari pembahasan itu hampir sama dengan proposal 
ini sama-sama akan membahas tentang bagaimana gadget merubah 
perilaku seseorang. 
Perbedaan: Ada perbedaan antara jurnal tersebut dengan 
penelitian ini yaitu terletak pada fokus masalahnya jika jurnal ini lebih 
mengangkat pada pengaruh dari gawai atau gadget bagi santri di pesantren 
Al-Luqmaniyah tetapi jika pada penelitian ini lebih memfokuskan 
perubahan perilaku remaja akibat adanya gawai atau gadget pasca adanya 
warung kipi wifi yang ada di dusun Kanigoro tidak hanya itu saja terdapat 
perbedaan juga antara tempat dan subjek yang akan diteliti jika pada jurnal 
tersebut meneliti di pesantren Al-Luqmaniyah Yogayakarta dan meneliti 
pada santrinya sedangkan pada penelitian skripsi ini meneliti di dusun 
Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo dan 
meneliti pada remajanya. Peneliti juga menemukan perbedaan dari hasil 
penelitiannya yaitu dalam  jurnal ini dengan adanya kemajuan teknologi 
mereka bisa berkomunikasi dengan mudah jika hasil penelitian yang sudah 
dilakukan peneliti ini setelah adanya kemajuan teknologi yang menambah 
fasilitas wifi di Warung Kopi membuat para remaja Dusun Kanigoro 
menjadi kecanduan gawai dan berubahnya pola perilaku mereka. 
3.“Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Sosial Siswa Di MAN 
CIREBON 1 KABUPATEN CIREBON” dengan lokasi penelitian di MAN 
Cirebon 1 Kabupaten Cirebon. Pada tahun 2015 yang berasal dari jurusan 
Pendidikan IPS FakultasIlmu Tarbiyah Dan Keguruan dengan 


































menggunakan metode penelitian kualitatif. Berdasarkan dari hasil skripsi 
yang telah dibuat oleh Sa‟adah tersebut. Hasil penelitian yang diperoleh 
menunjukan yaitu mulai berkurangnya respon siswa terhadap 
perkembangan teknologi informasi gawai atau gadget sudah terlihat dari 
pemahaman terhadap perkembangan teknologi gawai atau gadget, 
perkembangan teknologi di lingkungan MAN Cirebon 1, dan keberadaan 
teknologi gawai atau gawai atau gadget di lingkungan MAN Cirebon 1. 
Kemudian juga  penggunaan teknologi informasi gawai atau gadget 
dilakukan secara intens atau dilakukan lebih sering dari sebelumnya, tanpa 
mengenal ruang dan waktu. Baik penggunaanya ketika pembelajaran, 
maupun waktu istirahat dan pulang sekolah. gawai atau gadget yang sering 
digunakan oleh siswa di lingkungan MAN Cirebon 1 yaitu tablet, laptop 
dan Hp. Penggunaan teknologi gawai atau gadget juga didukung oleh 
penyediaan fasilitas hostpot serta aturan yang diberikan oleh sekolah 
dalam penggunaan teknologi gawai atau gadget. Walaupun begitu terdapat 
juga dampak positif diantaranya, memperbanyak teman dan memudahkan 
dalam berinteraksi jarak jauh. Sedangkan dampak negatif, kehilangan 
makna interaksi secara face to face, tidak terjalinnya kerjasama antar 
teman, hidup secara individualis, dan hidup dengan dunia maya. Penelitian 
ini menggunakan teori perilaku sosial. 
Persamaan:pembahasan dalam jurnal ini memiliki kesamaan 
dalam kaitannya pembahasan mengenai gawai atau gadget yang 


































didalamnya juga membahas kegunaan maupun dampak positif dari gawai 
dan gadget. 
Perbedaan: terdapat beberapa perbedaan antara jurnal dengan 
penelitian ini yaitu, pada fokus utama penelitian. Penelitian fokus 
utamanya adalah pada perilaku kecanduan gawai dan gadget bukan hanya 
sekedar mencari dampak dan respon remaja terhadap gawai atau gadget. 
Penelitian ini meneliti remaja di Dusun Kanigoro Desa Keboharan 
Kabupaten Sidoarjo sedangkan jurnal ini lebih pada siswa MAN 1 Cirebon 
dan juga memiliki perbedaan jika dalam jurnal ini lebih memfokuskan 
dampak gawai dan gadget saja tetapi dalam proposal ini lebih 
memfokuskan dampak gawai atau gadget bagi remaja setelah adanya 
warung kopi wifi di dusun Kanigoro. Adanya perbedaan antara jurnal ini 
dengan penelitian yang diteliti oleh peneliti yaitu melalui hasil penelitian 
yang diperoleh yang mana dalam jurnal ini lebih ke dampak positif dan 
degatif dari gawai atau gadget sedangkan dari hasil penelitian peneliti ini 
menghasilkan semejak berdirinya warung kopi yang berfasilitas wifi 
membuat remaja semakin kecanduan dengan gawai. 
B. Perilaku  
1. Pengertian perilaku 
Perilaku manusia pada dasarnya merupakan suatu aktivitas yang 
dilakukakn oleh manusia itu sendiri, perilaku juga merupakan apapun 
yang dikerjakan atau dilakukan oleh manusia tersebut, baik itu dapat 
diamati secara langsung maupun tidak langsung. Hal ini juga berarti 


































bahwa perilaku terjadi apabila ada sesuatu yang diperlukan untuk 
menimbulkan reaksi, maka dengan demikian suatu reaksi tertentu 
menghasilkan reaksi perilaku yang tertentu juga. Menurut B.F Skinner 
juga menjelaskan bahwa perilaku adalah sebuah respon ataupun reaksi 
seserang terhadap stimulus atau rangsangan dari luar.  
2. Cara Terbentuknya Perilaku  
Perilaku manusia sebagian besar ialah perilku yang dibentuk dan 
juga dapat dipelajari, berkaitan dengan itu Walgito menerangkan 
beberapa cara terbentuknya sebuah perilaku seseorang adalah sebagai 
berikut: 
a. Pembentukan perilaku dengan cara kebiasaan, terbentuknya 
perilaku disebabkan kebiasaan yang sering dilakukan dengan 
melalui cara membiasakan diri untuk berperilaku sesuai apa yang 
diharapkan, yang pada akhirnya terbentuklah sebuah perilaku 
tersebut, misalnya saja menggosok gigi sebelum tidur. 
b. Terbentuknya perilaku dengan cara pengertian atau insigh, 
terbentuknya perilaku ditempu melalui pengertian contohnya saja 
jangan terlmbat sekolah nanti mengganggu yang lain. Dengan cara 
ini berdasarkan dari teori belajar kognitif atau dengan metode 
pengertian.  
c. Terbentuknya perilaku dengan pengunaan model, terbentuknya 
perilaku ini contohnya yaitu ada seseorang yang menjadi panutan 






































Menurut konsep dari Lawrence Green, bahwasanya ada 3 faktor 
yang mempengaruhi perilaku: 
a. Faktor predisposisi, faktor ini menjelaskan tentang sikap maupun 
pengetahuan seseorang pada sebuah rangsangan atau stimulus 
yang ia peroleh.  
b. Faktor pemungkin, faktor ini mencakup beberapa kesediaan 
sarana dan juga prasarana sebagai penunjang terjadinya sebuah 
perilaku yang terjadi pada seseorang tersebut.  
c. Faktor penguat, pada faktor penguat ini bisa dikatakan sebagai 
faktor peran role dari seseorang agar membuatnya menirukan apa 
yang mereka lakukan pada faktor ini biasanya meliputi faktor 
sikap dan perilaku tokoh masyarakat, tokoh agama.  
C. Remaja 
1.Pengertian Remaja 
Remaja memiliki makna yang berbeda beda. Ada yang 
mengartikan remaja merupakan sekelompk rang yang mulai beranjak 
dewasa, ada juga yang mengartikan remaja itu merupakan anak-anak yang 
penuh dengan gejolak emosi dan masalah, tetapi ada juga yang 
mengartikan remaja itu sebgai sekelompok anak-anak yang penuh dengan 
semangat maupun kreativitas tanpa batas.  
                                                          
10
Walgito Bimo, Pengantar Psikologi Umum, (Yogyakarta : ANDI, 2003) 19. 


































Remaja merupakan fase tertentu dari kehidupan manusia 
merupakan suatu konsep yang relatif baru dalam kajian psikologi. Di 
negara-negara barat, istilah remaja dikenal dengan “adolescence” yang 
berasal dari kata dalam bahasa latin “adolescere” (kata bedanya 




2. Perkembangan Remaja  
Masa remaja sering lebih sering disebut juga dengan masa-masa 
pubertas. Pada masa pube adalah fase dalam rentang perkembangan ketika 
anak-anak berubah dari mahkluk aseksual menjadi makhluk seksual
12
. 
Adapun root berpendapat baha pada masa puber meupakan suatu tahap 
dalam perkembangan saat terjadi kematangan alat-alat seksual dan tercapa 
kemampan reproduksi
13
. Pada tahap ini disertai dengan perubahan-
perubahan dalam pertumbuhan dan juga perkembangan fisik, kognitif, 
emsi, dan psikososial. 
a. Pertumbuhan dan Perkembangan fisik 
Pertumbuhan dan perkembangan fisik pada remaja meliputi perubahan 
progresif yang bersifat internal maupun eksternal. Perubahan internal 
ini mencakup perubahan ukuran alat pencernaan makanan, 
bertambahnya berat jantung atau kelamin dan berbagai jaringan tubuh 
                                                          
11Samsunuwiyati mar‟at, Op, Cit, 189. 
12
Elizabeth B Hurlock, Psikologi Perkembangan Suatu Pendekatan Rentang Kehidupan, 
(Jakarta: Erlangga 1997), 274. 
13
Al-Mighwar, Psikologi Remaja: Petunjuk bagi Guru dan Orangtua, (Bandung : Pustaka 
Setia,2006) 17. 


































lainnya. Tidak hanya itu perubahan eksternal juga terjadi pada remaja 
seperti bertamba tingginya ukuran tubuh, juga bertambahnya berat 
badan, bertambahnya proporsi tubuh, bertambahnya ukuran rgan seks, 
dan juga munculnya tanda-tanda kelamin sekunder misalnya saja pada 
laki-laki yang mulai tumbuh kumis, jakun, bahu dada melebar, suara 
berat, dan juga otot-otot yang kuat. Sedangkan pada perempuan mulai 
tumbuhnya payudara, pinggul membesa, dan suara menjadi halus. 
b. Perkembangan  Kognitif 
Perkembangan kognitif pada remajamenurut Jean Piagetadalahtelah 
mencapai tahap pemikiran operasional formal (formal operational 
thought) yaitu sudah dapat berpikir secara abstrak dan hipotesis, 
sertasudah mampu berpikir tentang sesuatu yang akan atau mungkin 
terjadi
14
. Mereka juga sudah mampu memikirkan semua kemungkinan 
secara sistematik (sebab-akibat) untuk memecahkan dan menyelesaikan 
masalah-masalah. 
c. Perkembangan emosi  
Perkembangan emosi pada remaja menurut Granville Stanley 
Hallbelum stabil sepenuhnya atau masih sering berubah-ubah.Kadang-
kadang mereka semangat bekerja tetapi tiba-tiba menjadi lesu, kadang-
kadang mereka terlihat sangat gembira tiba-tiba merasakan sedih, 
kemudian terkadang mereka terlihat sangat percaya diri dan tiba-tiba 
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Desmita, Psiklgi Perkembangan, (Bandung: Remaja Rsdakarya,2008), 195. 




































. Hal ini disebabkan karena mereka memiliki 
kepekaan yang kuat dari rangsangan luar.  
d. Perkembangan psikososial  
Pada perkembangan psikososial yang dialami oleh remaja yaitu, fase 
remaja mulai mencari identitas jati dirinya, sudah mempunyai tujuan-
tujuan yang ingin dicapai di masa depan Kemudian remaja sudah mulai 
menyadari adanya rasa kesukaan dan ketidak sukaan atas sesuatu, sudah 
mempunyai kekuatan dan hasrat untuk mengontrol kehidupan sendiri. 
Dalam menjalin hubungan relasi, remaja lebihbanyak menghabiskan 
waktu dengan teman sebayanya dari pada dengan orang tuanya, 
sehingga lebih terjalin kedekatan secara pribadi dengan teman sebaya 
daripada dengan orang tua. Hal itu membuat mereka lebih suka 
bercerita masalah-masalah pribadi seperti masalah pacaran dan 
pandangan-pandangan tentang seksualitas kepada teman sebayanya. 
Sedangakan masalah-masalah yang mereka ceritakan kepada orang tua 
hanya seputar masalah sekolah dan rencana karir.
16
 
D. Kecanduan Gawai 
a. Pengertian Kecanduan 
Kecanduan merupakan suatu kegemaran yang membuat orang 
ketagihan, ketergantungan atau kejangkitan yang berlebih. Menurut 
Thakkar arti kecanduan merupakan suatu kondisi medis dan psikiatris 
yang diandai oleh penggunaan berlebihan (kompulsif) terhadap suatu 
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zat yang apabila digunakan terus menerus dapat memberikan damak 
negatif dalam kehidupan penggunanya (individu yang mengalami 
kecanduan), misalkan hilangnya hubungan yang baik dengan keluarga 
maupun teman ataupun kehilangan pekerjaan. Sedangkan menurut 
Davis mengartikan kecnduan (addicttion) sebagai bentuk dari 
ketergantungan secara psikologis antara seseorang dengan suatu 
stimulus, yang mana biasanya tidak selalu berupa suatu benda ataupun 
zat.
17
 Jadi kecanduan merupakan kondisi individu yang mana 
merasakan ketergantungan berlebih terhadap suatu hal yang digemari 
pada berbagai kesempatan yang akibatnya kurangnya kontrol terhadap 
perilaku tersebut.  
Kecanduan gawai merupakan salahsatu bentuk dari kecanduan 
yang disebabkan oleh gawai atau teknologi komunikasi yang saat ini 
berkembang, maka pengertian dari kecanduan gawai yaitu suatu 
keadaan dimana seseorang sudah terikat dengan kebiasaan yang sangat 
kuat dan tidak bisa lepas ataupun berhenti melakukannya ataupun 
memainkan gawainya tersebut. Dan bahkan membutuhkan waktu yang 
lama, dan bahkan meningkatkan frekuensi waktu dalam penggunaan 
gawainya tersebut. Bahkan seseorang yang sudah kecandian gawai 
menghabiskan separuh waktunya selama sehari untuk mengakses 
gawainya atau bahkan hanya sekedar mengecek gawainya tersebut. 
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b. Aspek-Aspek Kecanduan Gawai  
Ada beberapa ciri-ciri atau kriteria dari individu yang terkena 
kecanduan gawai: 
1. Merasa keasyikan dengan penggunaan gawai. 
2. Membutuhkan waktu yang lebih dalam merasakan kepuasan 
sewaktu menggunaan gawai. 
3. Tidak mampu mengontrol, menghentikan, maupun mengurangi 
penggunaan gawai. 
4. Menggunakan gawai lebih lama dari yang diharapkan. 
5. Menggunakan gawai yang berlebih yang jika tidak 
menggunakannya menimbulkan rasa gelisa, rasa kehilangan.
18
 
Ada beberapa golongan dalam gejala-gejala yang terlihat dari 
individu yang mulai mengalami kecanduan gawai yaitu:  
1. Gejala-gejala psikologis, yang mana saat penggunaan gawai 
berlebihan akan timbul rasa senang yang berlebihan, tidak 
mampu mengurangi maupu menghentikan aktivitasnya, 
membutuhkan waktu yang lama dalam menggunakannya. 
2. Gejala-gejala fisik, yang mana saat penggunan gawai 
berlebihan akan timbul masalah dalam fisiknya seperti mata 
yang menjadi kering, migren atau sakit kepala, sakit 
punggung, gangguaan pola dan bahkan gangguan tidur.  
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E. Teknologi Informasi Gawai atau Gadget 
a. Perkembangan Gawai 
Banyak sekali teknologi-teknologi yang baru yang mulai 
bermunculan pada saat ini tidak terkecuali dengan istilah gawai 
sendiri. Pada mulanya nama gawai (dalam bahasa inggris = Gadged)  
sendiri sudah ada sejak abad ke 19 an, penggunaan istilah gadget juga 
terdapat di kamus Inggris Oxford. Di Indonesia sendiri Trend gawai 
(dalam bahasa inggris = Gadged) sudah ada sejak lama.
19
 
Perkembangan teknologi saat ini mengalami perubahan yang sangat 
meningkat dan mulai terlihat jelas. Bahwa sebelum adanya perubahan 
teknologi saat ini masyarakat khusunya di Indonesia yang 
menggunakan teknologi seadanya untuk dijadikan media komunikasi 
misalnya radio, televisi, Koran dan pesawat telepon pun saat dahulu 
hanya segelintir orang yang memilikinya bahkan bisa dikatakan hanya 
orang-orang yang mampu yang bisa memiliki pesawat telepon. 
Pesawat telepon sendiri sudah ada sejak lama dan ditemukan oleh 
alexander graham bell yang merupakan seorang ilmuan yang 
merupakan penemu telepon tahun 1876 di amerika serikat. Mulai 
datangnya teknologi-teknologi baru saar ini ditandai dengan 
bertambahnya jumlah dari berbagai macam teknologi elektronika dan 
yang terpenting itu semua berguna untuk bertukar informasi.  
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Pada mulanya gawai itu memang lebih diperuntukkan kepada alat 
komunikasi namun sejak kemajuan zaman yang terus menerus 
berkembang alat ini pun juga semakin dipercanggi dengan adanya 
berbagai fitur-fitur baru didalamnya sehingga masyarakat dapat 
melakukan berbagai kegiatan dengan satu gawai tersebut, seperti 
bertelepon, mengirim pesan, mengirim email, memfoto sebua objek, 
dan masih banyak lagi. 
Trend gawai di Indonesia sendiri hingga saat inimasih terus eksis 
bahkan teknologi-teknologi yang sudah adapun terus berkembang 
contohnya saja teknologi telepon yang dulu hanya sekedar dapat 
digunakan untuk menelpon saja saat ini sudah berkembang pesat 
dengan munculnya smartphone.
20
 Pada tahun 2018 saat ini trend 
gawai khususnya di Indonesia masih dipegang oleh teknologi 
smartphone meskipun leptop juga berpengaruh tetapi masih dirasa 
kalah dengan perkembangan smartphone. Bahkan saat ini semua 
masyarakat dari anak kecil, remaja maupun orang tua bisa dikatakan 
tidak bisa lepas dengan yang namanya smartphone sendiri. Itu semua 
terbukti dengan adanya tingkat konsumsi smartphone di Indonesia 
sendiri terus menerus bertambah.  
Teknologi sebenarnya memang sudah ada sejak dahulu tetapi 
masih belum secanggi saat ini, dengan seiring berkemabangnya zaman 
berkembang pula pola pikir manusia hingga saat ini pun manusia terus 
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menerus malakukan inovasi-inovasi baru yang mulai ditemukan, itu 
semua berguna untuk mempermuda dalam segala hal. Bahkan saat ini 
masyarakat Indonesia sangat mebutuhkan atau tidak dapat lepas dari 
yang namanya gawai atau gadget. 
b. Pengertian dan Jenis-Jenis Gawai 
Gawai merupakan teknologi baru yang canggih yang memiliki 
fungsi khusus dan diciptakan dengan bebagai aplikasi yang dapat 
menyajikan berbagai hal yang baru yang menarik.
21
 Gawai juga bisa 
diartikan sebagai barang elektronik yang dipergunakan sebagai alat 
komunikasi di zaman modern yang mempermudah kegiatan 
komunikasi manusia.  Ada beberpa macam-macam bentuk gawai 
menurut Osland yaitu berupa komputer atau laptop, tablet PC, dan 
juga telepon seluler atau smartphone.
22
 
       Pada saat ini gawai sangat digemari oleh masyarakat luas 
khususnya pada kalangan remaja, ada beberapa jenis gawai yang 
sering digunakan diantaranya yaitu: 
1. Iphone 
Merupkan sebuah smartphone yang memiliki koneksi 
internet. Tidak hanya itu iphone juga memiliki aplikasi 
mulimedia yang dapat digunakan untuk mengirim dan 
menerima pesan bergambar. 
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Merupakan salah satu jenis gawai yang memiliki ukuran 
lebih besar. Alat ini serupa dengan kmputer yang memiliki 
fungsi tambahan yang ada pada sistem operasi. 
3. Blackberry 
Merupakan perangkat genggam nirkabel dengan beberapa 
fitur. Alat ini juga dapat digunakan untuk telepon seluler 
dan faksimili internet. 
4. Netbook 
Merupakan alat perpaduan antara komputer portabel. Alat 
ini sama dengan leptp maupun notebook.  
5. Handphone 
Merupakan alat atau perangkat kmunikasi elektrnik tanpa 
menggunakan kabel. Dan juga alat inipun bisa dibawah 
kemana-mana dan juga memiliki kemampuan dasar yang 
sama dengan telepon konvensional.
23
 
a. Dampak Dari Pemakaian Gawai 
Dari adanya pemakaian gawai pasti akan menimbulkan baik itu 
dampak positif maupun dampak negatif di antaranya yaitu: 
 Dampak Positif 
1. Mempermudah komunikasi  
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Gawai dapat mempermudah komunikasi dengan orang lain 
yang berada jauh dari kita karena gadget saat ini sudah diisi 
dengan beberapa fitur-fitur yang canggi seperti telepon, 
sms, maupun dengan aplikasi-aplikasi gawai lainya yang 
mendukung masyarakat lebih mudah berkomunikasi 
dengan jarak jauh seperti berkomunikasi dengan keluarga, 
teman tanpa batas waktu dan ruang. 
2. Menambah Wawasan atau Pengetahuan 
Dalam hal pengetahuan gawai sangat membantu kita dalam 
menambah wawasan atau pengetahuan Dengan tersedianya 
akses internet pada gawai memungkinkan masyarakat 
khususnya remaja untuk memperoleh berbagai informasi 
yang dibutuhkannya dan dengan mudah mengakses atau 
mecari hal-hal baru yang sifatnya ilmu yang positif dan 
informasi yang positif ada saat ini.  
3. Menambah Teman24 
Saat ini gawai semakin hari semakin berkembang seperti 
halnya smartphone yang semakin lama semakin 
berkembang dan semakin canggi dengan dilengkapinya 
berbagai fitur-fitur baru didalamnya. Seperti fitur jejaring 
sosial yang mulai bermunculan pada akhir-akhir ini, dengan 
adanya jejaring sosial seperti saat ini masyarakat dengan 
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mudah mencari teman atau menambah teman bahkan 
diberbagai belahan dunia melalui social meia yang ada di 
dalam gawai.  
4. Mempermuda Kegiatan Sehari-Hari. 
Dengan adanya gawai saat ini juga dapat mempermudah 
kegiatan sehari-hari seperti halnya yang dulu ketika 
membeli sesuatu harus bertatap langsung baik itu di pasar 
maupun di swalayan tetapi dengan adanya gawai 
masyarakat bisa membeli tanpa harus ke pasar ataupun ke 
swalayan cukup dengan menggunakan gawai atau dengan 
membeli melalui online masyarakat dapat membeli apapun 
tanpa harus mengeluarkan tenaga.  
 Dampak Negatif 
1. Menganggu kesehatan 
Dengan penggunaan gawai yang secara terus-menerus 
pasti akan menganggu kesehatan karena akibat radiasi 
yang dipancarkan oleh gawai itu mengakibakan penurunan 
kesehatan mata. Tidak hanya itu jika terlalu banyak duduk 
karena menggunakan gawai maja menyebabkan masalah 
kesehatan pada tulang , sendi, otot dan lain sebagainya.
25
 
2. Kurang bersosialisasi  
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Pengaruh penggunaan gawai yang berlebihan juga pasti 
menyebabkan masyarakat khususnya remaja kurang 
bersosialisasi dengan lingkungan sekitar seperti dengan 
teman-teman sebayanya itu disebabkan karena para remaja 
teralalu asyik dan terlalu fokus dengan penggunaan gawai 
tersebut sehingga tidak memperdulikan orang lain. Dengan 
asyik menggunakan gawai ini juga menyebabkan para 
remaja untuk melakukan hal lainnya seperti malas belajar. 
3. Berkembangnya konsumerisme 
Semakin lama gawai pasti akan terus berkembang dalam 
segi kualitas hal itu juga dapat memicu masyarakat 
khusunya remaja memiliki keinginan untuk terus 
membeli gawaiterbaru dalam rangka mengikuti 
perkembangan gawai yang ada dan hal itu pastinya tidak 
membutuhkan biaya yang sedikit karena setiap 
perkembangan gawai yang terus ada maka semakin 
berkembang pula harga dari gawai tersebut.  
 
F. Teori Hiperrealitas Jean Baudrillard 
       Teori Hiperrealitas dari Jean Baudrillard ini masuk dalam sosiologi 
kritis. Jean Baudrillard lahir pda tahun 1929 tepatnya di Reims. Pada 
dasarnya Baudrillard lebih suka mengatakan kalau dirinya tidak mempunyai 
latar belakang. Dan keluarganya berprofesi sebagai pegawai negri.  


































Beudrillard merupakan yang pertama menjadi orang intelektual dalam 
keluarganya dia sangat bekerja keras di lycee untuk melakukan karya-karya 
intelektualnya secara serius. Menurut Baudrillard keadaan hidupnya “berada 
dalam keadaan semu terpecah”.26 
Baudrillard adalah seorang yang paling sering menimbulkan amarah 
dalam karyanya yang bisa dikatakan orang yang paling radikal digenrenya. 
Ia bisa dikatakan sebagai seorang teoritisi yang terkenal di era postmodern, 
yang setara dengan Derrida, Lacan, dan juga Faucault. Baudrillard ini 
memusatkan perhatiannya pada hakikat dan pengaruh komunikasi massa 
dalam masyarakat modern. Dari pemikiran Baudrillard ini lebih 
mengguncangkan dan juga penbuh dengan teror akan tetapi dari pemikiran 




Baudrillard merupakan seorang yang terdidik sebagai sosiolog tidak 
hanya itu ia juga merupakan seorang pakar di dalam teori kebudayaan, ia 
juga bisa dikatakan sebagai seorang filosof, bahkan fotografer yang asalnya 
dari prancis, dan juga komentator politik. Baudrillard merupakan anak yang 
lahir dalam keluarga yang kurang mampu atau bisa dikatakan miskin yang 
bertempat tinggal di Reims dan lahir pada tanggal 20 Juni 1929, orang 
tuanya bekerja sebagai pegawai sipil dan kakek neneknya merupakan 
seorang petani, ia juga lulusan dari Universitas Sorbonne untuk mempelajari 
bahasa jerman. Baudrillard menyelesaikan tesisnya Ph. D-nyaLe Systeme 
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des objets “sistem objek-objek” pada tahun 1966 yang dibimbing oleh Henri 
Lefebvre. Profesi penerjemah juga pernah dilakukan oleh Baudrillard yang 
kemuan ia melanjutkan kuliahnya dalam bidang filsafat dan sosiologi. 
Kemudian pada tahun 1966 sampai 1972 Baudrillard berprofesi sebagai 
asisten profesor.  Yang kemudian pada tahun 1972 ia sudah mulai mengajar 
sosiologi sebagai professor dan menyelesaikan habilitasinya L‟Autre par 
luimeme di Universitas de Paris x Nanterre. 
Baudrillard juga pernah menjabat sebagai Direktur Ilmiah yang 
bertepat di Institut de Recherche et d‟Information Socioeconomique atau 
disebut IRIS di Universite de Paris IX Dauphine.Baudrillard ini sudah lama 
meninggalkan batas-batas disiplin tidak seperti Jameson, karya dari 
Baudrillard ini todak dapat masuk dalam disiplin manapun dan juga ia 
menolak batasan-batasan displin pada gagasan-gagasnnya.
28
 
Karya pertama Baudrillard pada tahun 1960-an yang lebih bersifat 
modernis ia juga tidak memakai istilah postmodernisme hingga tahun 1980-
an  tidak hanya itu karya Baudrillard yang pertama ini lebih berorientasi 
pada marxian yang mana dari karya pertamanya meliputi kritik marxian dan 
juga masyarakat konsumen. Karya dari Baudrillard ini lebih banyak 
dipengaruhi oleh linguistik dan semiotika, yang kemudian Baudrillard juga 
mulai mengkritik pendekatan marxian b=dan juga struktulisme marxian dan 
kemudian meninggalkannya.  
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Tidak hanya itu dalam buku The Mirorr Of Production Baudrillard 
melihat melalui cermin ekonomi politik dalam memandang perspektif 
marxian, maksudnya marx sama dengan para pendukung konservatif 
kapitalisme sama-sama memiliki pandangan dunia yang sama. 
Baudrillard juga mengartikan gagasan mengenai pertukaran simbolis 
dari pertukaran ekonomi sebagai alternatif (negasi radikal). Pada gagasan ini 
tidak masuk kedalam jebakan yng menyeret marx; pertukaran simbolis 
bertolak belakang dengan pertukaran logika kapitalis karena pertukaran 
simbolis ini berada di luar sehingga gagasan mengenai pertukaran simbolis 
yang artinya program politik yang diperuntukan untuk kelas pekerja maupun 
tampak bersikap lebih baik pada kiri baru dan juga kaum heppies akan tetapi 
Baudrillard menghentian fokusnya ke politik. 
Yang kemudian Baudrillard mulai memfokuskan perhatiannya pada 
analisis masyarakat kontemporer. Yang menurutnya msyarakat sudah tidak 
lagi dinominasi oleh produksi tetapi dinominasih oleh “media, model 
subernetika dan juga sistem pengendali, komputer, proses informasi, 
hiburan dan juga industri pengetahuan, maipun lain sebagainya” menurut 
Baudrillard saat ini masyarakat mengalami pergeseran yang awalnya 
masyarakat yang didominasi oleh mode produksi namun saat ini masyarakat 
sudah mulai dikontrol atau dikuasai oleh kode produksi. Merurut 
Baudrillard menganggap dunia postmodern itu dicirikan drbagai dunia yang 
implosi dan juga berbeda dengan eksplosi ( sistem produksi komoditas, 






































Pemikiran Baudrillard juga dipengaruhi oleh pemikiran filsuf lain 
yang memiliki pemikiran tentang objectivity and linguistic-sociological 
interface (Mauss), Surrealism and Eroticism (Bataille), Psychoanalysis dan 
Freud terutama Marxisme. Lalu ia menjadi seorang yang dikagumi sebagai 
seorang yang mengerti akan keadaan yang datang pada kondisi post 
modernisme. Filosofi Baudrillard terpusat pada dua konsep “hiperrealitas” 
dan “simulasi“. Terminologi ini mengacu pada alam yang tidak nyata dan 




a. Konsep Simulacra Jean Baudrillard 
        Konsep simulacra bagi Jean Baudrillard pada masyarakat modern, 
kenyataan telah digantikan dengan simulasi kenyataan, yang hanya diwakili 
oleh simbol dan tanda. Siapa membangun persepsi paling kuat adalah ia 
pemenang. Persepsi ini, meskipun bukan kenyataan sebenarnya telah di 
yakini sebagai kebenaran mutlak. Pada saat itulah terjadi yang di percayai 
sebagai sumber kebenaran bukan realitas. Jean Baudrillard menyebutkan 
pada bagian simulacra adalah mulai masa Reneisans sampai awal revolusi 
Industri. Dalam skema era ini yang dominan adalah counterfeit (pemalsuan 
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yang asli), pemalsuan pada tahapan ini masih alami, di mana tanda-tanda 
masih merefleksikan realitas yang mendasarinya.  
       Pemalsuan disini kemungkinan tidak dapat memberikan kontrol atas 
masyarakat yang berada dalam simulacra. Hal biasanya dapat ditemukan 
dalam imajinasi dan gambar, dalam tiruan dan imitasi yang bersifat 
harmonis, optimis, dan bertujuan mengembalikan yang hilang.
31
 Simulacra 
telah dijadikan cara untuk pemenuhan kebutuhan masyarakat konsumen atas 
tanda. Dan sebagai masyarakat yang terbanjiri oleh citra dan informasi yang 
ada, maka simulasi telah membuat citra menjadi suatu hal yang paling 
diminati dan diperhatikan dalam kebudayaan masyarakat pascamodern. 
Kemudian dari sinilah kenyataan diproduksi oleh simulasi berdasarkan 
model-model (yang tidak memiliki asal-usul atau referensi realitas) dan 
secara artificial direproduksi sebagai kenyataan.
32
 
       Simulacra merupakan pemikiran yang ditawarkan Jean Baudillard 
tentang media massa yang dicirikan oleh realitas semu (hyperrealitas) dan 
simulasi (simulation). Konsep ini mengacu pada suatu realitas baik virtual 
ataupun artifisial dalam komunikasi massa dan konsumsi massa. Realitas 
tersebut membentuk manusia dalam berbagai bentuk simulasi. Simulasi 
merupakan suatu realitas yang pada dasarnya bukan realitas sesungguhnya. 
Ia hanya realitas yang dibentuk oleh kesadaran manusia melalui media 
massa. 
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1. Hiperrealitas  
      Adapun juga konsep simulacra Jean Baudrillard tentang penciptaan 
kenyataan atau realitas melalui model konspetual atau suatu yang 
berhubungan dengan “mitos” yang tidak dapat dilihat kebenarannya dalam 
bentuk kenyataan atau realitas, dengan kata lain (hiperrealitas). Model 
seperti ini akan menjadi faktor penentu bagi pandangan masyarakat 
mengenai kenyataan atau realitas. Segala yang dapat menarik perhatian 
manusia seperti seni, kebutuhan sehari-hari, hiburan, dan lainnya, kemudian 
yang ditayangkan melalui media dengan gaya model yang ideal. Konsep 
model “ideal” seperti ini kemudian yang lantas akan menyebabkan batas 
garis antara simulacra dan kenyataan atau realitas menjadi campur aduk 
sehingga menjadikan sebuah hiperrealitas dimana yang nyata dan tidak 
nyata menjadi tersamarkan (tidak jelas).  
       Baudrillard menggambarkan dunia ini seperti Hipperealitas yang mana 
media bukan lagi dijadikan cermin realitas tetapi sudah menjadi realitas 
yang sebenarnya atau bisa jadi media dijadikan realitas yang lebih riil 
daripada realitas yang sebenarnya. Pada dasarnya hipperealitas ini bisa 
dikatakan kepalsuan yang dijadikan kebenaran, isu dianggap sebagai realitas 
yang sebenarnya. Yang akhirnya mengakibatkan hal-hal yang nyata atau rill 
tersubordinasi dan kemudian mulai hilang semuanya. Yang akhirnya kita 
tidak bisa lagi membedakan mana yang nyata mana yang palsu, yang mana 
keadaan rill atau peristiwa-peristiwa rill sudah menjadi hipperill. 
 


































2. Simulasi  
       Baudrillard mendifinisikan simulasi menjadi tiga jenis diantaranya. 
Pertama, simulasi yang terkait dengan pemalsuan, seperti yang dominan 
pada zaman klasik Renaissance. Kedua, simulasi yang terkait dengan 
produksi dalam zaman industri. Ketiga, dan simulasi pada masa kini yang 
banyak disominasi oleh kode. Pada objek yang dipalsukan, tampak ada 
perbedaan antara objek yang nyata, atau ”alami. 
       Rupanya perkembangan simulasi (simulacra) ini tidak hanya 
berdampak pada perkembangan tekhnologi saja, melainkan juga 
mempengaruhi tatanan masyarakat saat ini, pendidikan, sosial, politik, 
agama, ekonomi, bahkan komunikasi. Tidak bisa kita bayangkan jika 
realitas simulacra masuk dalam realitas keagamaan, maka yang akan terjadi 
bukanlah manfaat dak makna spritual melainkan keterpesonaan sehingga 
makna dari kesempurnaan, keindahan, dan semangat spritual yang ada 
dalam keagamaan itu akan lenyap begitu saja.
33
 Untuk menggambarkan 
term simulasi dengan realitas masyarakat modern saat ini, Jean Baudrillard 
menggunakan analogi peta dan teritorial yang dipinjamnya dari Jorge Luis 
Borges dimana dalam proses representasi, teritorial ada mendahului peta. 
Peta merupakan representasi dari teritorial. Sedangkan dalam proses 
simulasi, peta yang mendahului teritorial.  
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        Peta lebih ada dulu sebelum teritorial.
34
 Dalam simulasi, referensi 
antara tanda dengan realitas di dunia nyata tidak ada. Simulasi adalah 
realitas kedua (second reality) yang bereferensi pada dirinya sendiri 
(simulacrum of simulacrum). Simulasi tidak mempunyai relasi langsung 
dengan dunia realitas. Bahasa dan tanda-tanda dalam simulasi seakan-akan 
(as if) menjadi realitas yang sesungguhnya, ia adalah realitas buatan 
(artificial reality). Realitas ciptaan simulasi pada tingkat tertentu akan 
tampak (dipercaya) sama nyata bahkan lebih nyata dari realitas yang 
sesungguhnya. Simulasi menciptakan realitas lain di luar realitas faktual 
(hiperrealitas).  
       Dalam pengertian ini, simulasi menciptakan realitas baru atau lebih 
tepatnya realitas imajiner yang dianggap real.
35
 Dalam wacana simulasi, 
manusia telah mendiami satu ruang realitas, di mana perbedaan antara yang 
nyata dan fantasi atau yang benar dan palsu menjadi sangat tipis, manusia 
hidup di dalam satu ruang khayali yang se olah-olah itu nyata. 
       Dalam hal ini Baudrillard lebih memfokuskan pada kebudayaan, yang 
mana menurut Baudrillard berbeda dengan pendamapat marxis yang 
mengatakan bahwa masyarakat terus berkembang tetapi menurut 
Baudrillard yang menganggap massa itu semakin pasif dan membangkang 
bahkan bisa dikatakan sebagai “lubang hitam”yang kemudian perlaham 
menyerap dalam seluruh makna, informasi, komunikasi, pesan dan juga lain 
sebagainya. Sikap yang acuh enggan , dan empati lebih cocok untuk masaa 
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yang diselimuti ciri-ciri simularca, dan hippereallitas mereka. seolah massa 
yang tidak dimanipulasi oleh media namun nyatanya medialah yang dipaksa 
untu memenuhi kebutuhan atau permintaan mereka akan objek tontonan 
yang terus meningkat. 
      Dari teori yang dikemukakan oleh Jean Baudrillard ini cocok jika dikaji 
dengan masalah yang ada pada penelitian ini yang mana dengan perilaku 
kecanduan gawai yang daat ini terjadi di Dusun Kanigoro yang diakibatkan 
karena adanya fasilitas wifi di warung kopi Dusun Kanigoro saat ini yang 
mana para remaja yang memang masih pelajar ini menganggap gawai 
mereka sebagai realitas yang sebenarnya tetapi yang sebenarnya kehidupan 
mereka sebagai pelajarlah yang realitas sebenrnya sehingga para remaja 
Dusun Kanigoro menganggap wifi dan juga gawai mereka sebagai Hiperill 
mereka sehingga mereka lupa akan kehidpan rill mereka yang sebenarnya 
yang pada akhirnya membuat mereka para remaja Dusun Kanigoro 
melupakan tugasnya untuk beljara dan lebih mementingkan gawainya dan 
lupa akan kehidupan yang sebenranya karena mereka menganggap 
kehidupan yang ada diwarung kopi maupun gawainya itu kehidupan rill 
mereka tetapi yang sebenranya itu hanyalah kehidupan semu mereka yang 
akhirnya membuat mereka kecanduan dengan gawai mereka akibat adanya 
hipperealitas yang dialaminya. 





































A. Jenis Penelitian 
Dalam penelitian ini jenis penelitian deskriptif dengan 
menggunakan pendekatan kualitatif. Pendekatan kualitatif menurut 
pendapat Denzin dan Lincoln yang  menyatakan bahwa penelitian 
kualitatif merupakan  penelitian yang lebih meggunakan latar belakang 
ilmiah, dengan maksud untuk menafsirkan fenomena yang terjadi dan 
dilakukan dengan menggunakan berbagai metode yang ada.
36
 
Peneliti menggunakan metode penelitian kualitatif karena dalam 
topik pembahasan penelitian ini berkaitan dengan penjabaran perubahan 
perilaku remaja pasca berdirinya „warung kopi wifi‟ studi kasus 
kecanduan gawai di dusun Kanigoro desa Keboharan kecamatan Krian 
kabupaten Sidoarjo yang pada akhirnya membuat peneliti tertarik untuk 
mencari tahu secara detail dan mendalam dari fenomena tersebut. Dari 
adanya fenomena tersebut peneliti mampu menyajikan topik ataupun 
fenomena secara detail dan juga secara rinci dengan menggunakan metode 
penelitian kualitatif.  
Tujuan dari menggunakan metode penelitian kualitatif ini untuk  
lebih mengenal objek yang diteliti dan yang menjadi sasaran utama dari 
penelitian ini adalah remaja dusun Kanigoro desa Keboharan kecamatan.
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Krian kabupaten Sidoarjo dan pemilik warung kopi wifi di dusun 
Kanigoro. Pendekatan kualitatif merupakan sebuah prosedur penelitian.      
yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari 
orang-orang dan perilaku yang diamati.
37
 Karena berasal dari observasi, 
wawancara dan dokumentasi maka penelitian ini akan menghasilkan data 
deskriptif hasil dari prosedur penelitian tersebut. 
Ada dua Jenis data penelitian kualitatif yaitu data primer dan data 
skunder. Data primer yaitu data yang didapatkan secara langsung berasal 
dari sumber yang diamati, kemudian dicatat atau didokumentasi, pada saat 
pertama kali bertemu, sedangkan data skunder yaitu data yang bisa 
dikatakan data kedua yang diperoleh sendiri oleh peneliti dengan melalui 
analisa permasalahan tersebut secara lebih detail dengan tujuan agar bisa 




Di dalam penelitian ini, peneliti menggunakan data primer dan data 
sekunder, data primer adalah sumber yang langsung memberikan data 
kepada peneliti yang mana data primer di dapatkan dari informasi yang 
diberikan informan yang bersangkutan. Sedangkan data skunder adalah 
sumber data yang didapatkan oleh peneliti seperti berupa gambar, 
dokumentasi terkait lokasi, waktu, dan proses pengalihan data dengan 
melakukan wawancaradengan informan yang berada dilokasi penelitian, 
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sumber data skunder juga didapatkan peneiti dari buku-buku 
diperpustakaan dan web yang membahas informasi yang sama. 
 
B. Lokasi Dan Waktu Penelitian 
Lokasi penelitian ini dilakukan di Dusun Kanigoro, Desa 
Keboharan, Kecamatan Krian, Kabupaten Sidoarjo yang berdiri beberapa 
warung kopi “wifi” di dusun Kanigoro. Dalam penelitian ini diperkirakan 
membutuhkan waktu tiga bulan dimulai pada bulan Oktober 2018 dan 
selesai pada Desember 2018. Penelitian ini di lokasi dusun Dusun 
Kanigoro, Desa Keboharan, Kecamatan Krian, Kabupaten Sidoarjo karena 
sesuai yang diamati oleh peneliti di dusun Kanigoro ini memiliki jumlah 
warung kopi yang cukup banyak dan kurang lebih ada empat warung kopi 
yang melengkapi warungnya dengan sarana wifi.  
 
C. Pemilihan Subyek Penelitian 
Salah satu faktor terpenting juga dalam proses penggalian 
data(informasi yang mendalam yaitu Subyek penelitian. Dalam pemilihan 
subyek penelitian ini peneliti menggunakan metode purposive sampling,  
yang maksudnya dengan metode ini peneliti mengambil sampel dari 
sumber data dengan melalui pertimbangan tertentu, contohnya saja orang 
tersebut dianggap oleh peneliti sebagai orang yang paling tahu atau orang 





































yang paling mengerti sehingga dapat membantu dan juga mempermudah 
peneliti dalam menjelajahi objek atau situasi sosial yang diteliti.
39
 
Peneliti juga sudah terlebih dahulu menentukan informan kunci. 
Kunci utama dalam mencari informan yaitu penguasaan informasi dari 
beberpa informan dan juga secara kebenaran bahwa tokoh-tokoh kunci 
tersebut didalam proses sosial langsung menguasai informasi yang terjadi 
di dalam proses sosial itu.  
Dalam tahap ini peneliti juga memilih subyek penelitian yaitu yang 
terkait dengan perubahan perilaku remaja studi tentang kecanduan gadget 
pasca berdirinya warung kopi wifi di Dusun Kanigoro Desa Keboharan 
diantaranya yaitu, remaja desa yang sering ke warung kopi, orang tua 
remaja Desa Keboharan, dan juga para pemilik warung kopi wifi di Dusun 
Kanigoro Desa Keboharan.  
Subyek penelitian ini merupakan salah satu faktor terpenting dalam 
mencari data lebih mendalam. Pada tahap ini peneliti telah menentukan 
informan terkait dengan perubahan perilaku remaja pasca berdirinya 
warung kopi wifi studi kasus kecanduan gawai di dusun Kanigoro desa 
Keboharan kecamatan Krian kabupaten Sidoarjo diantaranya sebagai 
berikut: 
Tabel 3.1 Data Informan Peneliti 
No Nama Usia Pekerjaan 
1 Tohirin 55 Pemilik Warkop 
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2 Endang Yulianti 37 Pemilik Warkop 
3 Ongky 28 Pemilik Warkop 
4 Mohammad Fiqi Ariangsa 15 Pelajar SMK 
5 Mirzam Ghulham Ahnad 15 Pelajar SMK 
6 Yoga Nasrulah  15 Pelajar SMK 
7 David 14 Pelajar SMP 
8 Marino  13 Pelajar SMP 
9 Muhammad Arifin Ilham 13 Pelajar SMP 
10 Sigit Audliyah Rahmat 17 Pelajar SMA 
11 Rizki 15 Pelajar SMA 
12 Meiliana 41 Ibu Rumah Tangga 
13 Siti Aminah 43 Ibu Rumah Tangga 
14 Jumiati  44 Ibu Rumah Tangga 
15 Siti Fatonah 38 Ibu Rumah Tangga 
 (Sumber: Observasi Lapangan 2018) 
 
D. Tahap-Tahap Penelitian 
Dalam penelitian ini pastinya peneliti memerlukan tahapan-tahapan 
agar mempermudah peneliti dalam mengumpulkan data penelitian. Ada 
tiga langka atau tahap dalam tahapan penelian ini, yang mana masing-
masing langkah atau tahap tersebut akan dibagi dalam beberapa sub 
langkah atau tahap.
40
 Tahap-tahap penelitian tersebut yaitu: 
a. Tahap Persiapan 
Tahap ini merupakan tahapan yang utama dalam penelitian, 
pada tahap ini peneliti menentukan atau mengidentifikasi topik 
yang akan dibahas atau yang akan diteliti yaitu perunahan perilaku 
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remaja studi tentang kecanduan gadget pasca berdirinya warung 
kopi wifi di Dusun Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian 
Kabupaten Sidoarjo. Kemudian melakukan tinjauan pustaka dan 
membuat rumusan masalah/topik penelitian dan juga fokus 
pembahasan untuk membuat penelitian tersebut lebih terfokuskan 
dan juga jelas, agar penjelasannya pun tidak terlalu meluas agar 
mencegah adanya ketidakpastian dalam hasil penelitian. 
Selanjutnya mengurus surat permohonan izin melakukan 
penelitian, surat permohonan izin ini bersifat kondisional yang 
maksudnya ada beberapa informan ada yang meminta surat 
perizinan dalam proses mendapatkan data atau wawancara dan ada 
juga yang tidak. 
b. Tahap Pekerjaan Lapangan (pelaksanaan) 
Tahap kedua yaitu tahap pelaksanaan. Pada tahap ini 
peneliti memiliki tujuan untuk melaksanakan penelitian dengan 
mengumpulkan data dan juga fakta yang ada dilapangan mengenai 
masalah-masalah yang akan diteliti. Proses pengumpulan data ini 
dengan melalui proses wawancara oleh beberapa subyek penelitian 
yang sudah ditentukan oleh peneliti dalam kaitannya dengan 
penelitian ini yang diwawancara adalah pemilik warung kopi wifi, 
remaja Dusun Kanigoro Desa Keboharan, dan para orang tua 
remaja desa Keboharan selain data yang diperoleh melalui sesi 
wawancara, peneliti juga melakukan observasi guna untuk lebih 





































menguatkan data yang ada di lapangan, dan juga untuk melihat 
secara langsung fakta-fakta yang ada dilapangan yang selanjutnya 
ditinjau kelmbali kecocokan dengan data yang diperoleh dari 
ucapan informan melalui proses wawancara. Selain itu melakukan 
pengamatan (observasi) dan juga wawancara, tidak hanya itu 
peneliti juga mengumpulkan data-data dari dokumen maupun 
literasi yang sesuai dengan topik penelitian sebagai data 
penunjang. Selanjutnya setelah melakukan pengumpulan data, 
kemudian peneliti melakukan pengolahan data serta dilanjutkan 
dengan penganalisisan data yang didapat oleh peneliti dilapangan. 
c. Tahap Penyelesaian 
Pada tahap akhir atau bisa disebut sebagai tahap 
penyelesaian ini peneliti mengoreksi atau meninjau kembali 
seluruh data-data yang diperoleh dilapangan yang didapatkan dari 
berbagai sumber seperti wawancara, pengamatan maupun 
pengumpulan data dan dokumetasi. Kemudian menyusun hasil 
yang telah ditelaah dan dianalisis untuk selanjutnya disusun dalam 
bentuk penelitian laporan yang benar sehingga dari hasil laporan 
yang diperoleh dapat ditarik kesimpulan dari penelitian tersebut. 
Tidak samapi disitu penelitian ini juga dapat dipresentasikan agar 
mendapatkan saran yang membangun. 
 





































E. Teknik Pengumpulan Data 
Langkah yang paling utama dalam penelitian yaitu teknik 
pengumpulan data, karena penelitian ini memiliki tujuan utama untuk 
memperoleh atau mendapatkan data. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan oleh peneliti untuk memperoleh data dalam pendekatan 
kualitatif pada umumnya menggunakan teknik observasi, wawancara, dan 
juga dokumentasi, maka dari itu tiga teknik pengumpulan data tersebut 
kemudian digunakan dalam penelitian ini. 
a. Observasi  
Salah satu teknik pengumpulan data yaitu observasi, teknik 
Observasi ini merupakan teknik pengumpulan data penelitian 
dengan melalui pengamatan secara langsung ditempat atau objek 
yang diamati.
41
 Dari obsevasi ini kemudian peneliti dapat 
mengetahui sesuai tidaknya onjek atau tempat terserbut dengan 
tujuan peneliti. Hal ini direncanakan dan dicatat secara sistematis 
sehingga dapat dikontrol kendalanya (realibitasnya) dan 
kesahihannya (validitasinya). Tujuan dari memperoleh data dengan 
observasi adalah agar peneliti dapat mendeskrisikan latar atau 
keadaan yang diobservasi (kegiatan-kegiatan yang terjadi di latar 
itu), orang-orang yang ikut serta dalam kegiatan-kegiatan itu.
42
 
Observasi yang dilakukan yaitu dengan cara melihat langsung 
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keadaan lokasi dan mengamati secara langsung mengenai 
perubahan perilaku remaja studi tentang perubahan perilaku remaja 
pasca berdirinya warung kopi wifi studi tentang kecanduan gawai 
di Dusun Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian. Melakukan 
pengamatan langsung kepada remaja Dusun Kanigoro Desa 
Keboharan. Pengamatan ini memiliki tujuan agar penulis dapat 
memperoleh data secara detail dan benar. 
b. Wawancara  
Teknik yang kedua dalam mengumpulkan data dengan 
menggunakan teknik wawancara, teknik ini merupakan salah satu 
elemen terpenting dalam pengumpulan data karena pada teknik ini 
menyangkut data dalam suatu penelitian. Wawancara sebagai cara 
yang digunakan untuk mendapatkan informasi (data) dari 
responden dengan bertanya langsung secara bertatap muka (face to 
face).
43
 Dalam metode ini juga peneliti melakukan wawancara 
dengan para informan yang terkait dengan perubahan perilaku 
remaja pasca berdirinya warung kopi wifi studi kasus kecanduan 
gawaidi Dusun Kanigoro Desa Keboharan.  
c. Dokumentasi 
Teknik yang ketiga dalam metode penelitian kualitatif yaitu 
dokumentasi, yang mana teknik ini dilakukan dengan cara 
mencatatan kejadian-kejadian yang sudah berlalu. Dokumen bisa 
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berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental dari 
seseorang.
44
 Kemudian dari hasil penelitian melalui teknik 
observasi dan wawancara akan lebih akurat dan terpercaya jika 
penelitian ini didukung oleh dokumen yang terkait. Dari anggapan 
peneliti dokumentasi dalam sebuah penelitian itu sangat lah 
penting karena dapat menunjang sumber data yang berbentuk foto 
dan lain sebagainya yang terkait dengan permasalahan perubahan 
perilaku remaja pasca berdirinya warung kopi wifi studi kasus 
kecanduan gawai di Dusun Kanigoro Desa Keboharan. 
 
F. Teknik Analisis Data 
Menurut Patton analisis data merupakan suatu proses mengatur 
mengorganisasikan data, dan mengurutkannya ke dalam satu pola, dan 
satuan uraian dasar sehingga dapat dirumuskan dalam bentuk 
kesimpulan.
45
 Penelitian ini menggunakan analisi data dengan metode 
deskriptif yang tujuannya untuk mengetahui serta menggambarkan 
fenomena perubahan perilaku remaja pasca berdirinya warung kopi wifi 
studi kasus kecanduan gawai di Dusun Kanigoro Desa Keboharan 
Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo. Adapun data-data yang diperoleh 
merupakan hasil dari wawancara dengan subyek penelitin yang telah 
ditentukan yaitu remaja, orang tua remaja, pemilik warung kopi di Dusun 
Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo. Dalam 
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pemaparannya adalah dengan menggunakan metode konstruksi peneliti. 
Sedangkan analisis data secara keseluruhan berasal dari data yang 
diperoleh dengan menggunakan metode deskripsi analisis yaitu 
menjelaskan pokok-pokok persoalan dan menganalisis data yang diperoleh 




G. Teknik Pemeriksaan Keabsahan Data 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan teknik keabsahan data 
melalui Derajat Kepercayaan (Credibility) dengan menggunakan 
Triangulasi. Maksud dari trianggulasi merupakan teknik pemeriksaan 
keabsahan data yang dilakukan dengan menggunakan sesuatu yang lain, di 
luar data tersebut sebagai alat pengecekan maupun sebagai pembanding 
terhadap data tersebut, tekniknya adalah dengan pemeriksaan sumber 
lainnya.
47
 Dalam teknik keabsahan triangulasi terdapat triangulasi sumber 
dan triangulasi teknik.
48
 Pada intinya teknik triangulasi ini digunakan 
untuk mengecek atau menguji kredibilitas data dengan cara 
membandingkan data yang sudah diperoleh dari berbagai sumber. Jika 
dikaitkan dengan penelitian ini, maka data-data tersebut diperoleh dari 
remaja di Dusun Kanigoro Desa Keboharan yang terkena dampak 
kecanduan gawai, pemilik warung kopi yang merupakan salah satu faktor 
perubahan perilaku pasca berdirinya warung kopi wifi di dusun Kanigoro.   
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Kemudian dari data tersebut peneliti akan menganalisanya sehingga 
memperoleh kesimpulan. Sedangkan pada penelitian ini triangulasi 
digunakan untuk mengecek data pada sumber yang sama tetapi dengan 
menggunakan teknik yang berbeda. Misalnya saja dalam penelitian ini 
peneliti mengecek keabsahan data atau kebenaran data dengan melakukan 
perbandingan antara wawancara dengan observasi secara langsung oleh 
peneliti. selanjutnya Peneliti melakukan observasi di lapangan dengan cara 
ikut secara langsung maupun tidak langsung dalam kegiatan remaja di 
warung kopi wifi tersebut. Dan juga diperkuat oleh data dokumentasi yang 
ada. Sehingga dengan menggunakan triangulasi penelitian ini 
menghasilkan kesimpulan apakah data yang diperoleh  ini ternyata 
konsisten, tidak konsisten atau bahkan berlawanan. mengenai keabsahan 
data dari penelitian itu serta didukung dengan data dokumentasi yang ada.
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BAB IV 
PERUBAHAN PERILAKU REMAJA PASCA BERDIRINYA WARUNG 
KOPI WIFI (Studi Kasus Kecanduan Gawai Di Dusun Kanigoro Desa 
Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo) 
 
A. Profil  Desa Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo Dan Warung 
Kopi Wifi Di Dusun Kanigoro 
a.  Profil Desa Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo 
Melalui deskriptif setting penelitian ini dapat memperoleh 
gambaran secara umum tentang obyek yang diteliti, baik mengenai letak 
geografis, gambaran sosial masyarakat dan juga gambaran sosial 
keagamaan masyarakat di desa Keboharan kecamatan Krian kabupaten 
Sidoarjo. 
1. Letak Geografis  
Lokasi penelitian ini berada pada dusun Kanigoro desa Keboharan 
kecamatan Krian kabupaten Sidoarjo, tempat di mana warung kopi 
wifi berdiri. Jadi untuk membantu memudahkan penelitian ini, 
dibuatlah keterangan-keterangan mengenai gambaran keadaan desa 
Keboharan. Adapun wilayah yang berbatasan dengan desa Keboharan: 
Tabel 4.1 :Batas-batas desa Keboharan 
Batas  Desa/ Kelurahan  Kecamatan 




Sebelah Selatan Desa Trungkulon Dan Desa 
Terungwetan 
Wonoayu 



































Sebelah Timur  Desa Jatikalang Sukodono 
Sebelah Barat Desa Penokawan Balongbendo 
 Sumber: Data Monografi Desa Keboharan Tahun 2017 
Gambar 4.1: Peta Desa Keboharan 
 
Sumber: DataMonografi Desa Keboharan Tahun 2017 
 
Dengan orbitas sebagai berikut: 
Tabel 4.2 : Orbitasi 
1. Jarak ke ibu kota kecamatan 5,00km 
2. Jarak ke ibu kota kabupaten  19,00km 
3. Jarak ke ibu kota provinsi 28,00km  
Sumber: Data Monografi Desa Keboharan Tahun 2017 
Desa Keboharan merupkan desa yang cukup luas yang luasnya 
sekitar 2.390.000 m2 dengan curah hujan 2.717,00 mm/ tahun.
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Penelitian 
ini yang terletak di warung kopi dusun Kanigoro desa Keboharan. 
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 Hasil monografi desa atau dokumentasi Profil desa Kebohran kecamatan Krian kabupaten 
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2. Gambaran Keagamaan  
Untuk menggambarkan kondisi keagamaan di desa Keboharan 
kecamatan Krian berikut pemaparan data berdasarkan data monografi 
desa: 
Tabel 4.3 : Agama Penduduk 
No. Keyakinan dan Agama Jumlah 
1. Islam 5281 orang 
2. Protestan - 
3. Katolik 3 orang 
4. Hindu - 
5. Budha - 
Sumber: Data Monografi Desa Keboharan Tahun 2017 
       Di Desa Keboharan sendiri ada keanekaragaman agama, yang mana 
penduduknya ada yang memeluk agama islam dan  agama katolik, walaupun 
terdapat adanya perbedaan-perbedaan di dalam masyarakat Desa Keboharan 
ini tidak menjadikan masyarakat terpecah belah namun masyarakat justru 
hidup rukun damai tanpa ada perselisihan antar masyarakat yang ada di 
Desa Keboharan. 
       Gambaran sosial masyarakat ini untuk memberikan gambaran tentang 
dinamika kehidupan sosial masyarakat desa Keboharan. 
3. Gambaran perekonomian dan mata pencaharian  
Terkait dengan letak geografisnya, desa Keboharan memiliki 
tingkat kesuburan tanah yang baik dengan terbukti dalam sektor pertanian 
memiliki luas 40,00 Ha yang setiap tahunnya menghasilkan hasil pertanian 
yang berupa padi 7,00 ton/Ha. Selain itu juga terdapat prasarana irigasi 







































Mata pencaharian penduduk desa Keboharan sangat beraneka 
ragam, dapat kita lihat dalam tabel berikut: 
Tabel 4:4 Mata Pencaharian Penduduk 
No Pencaharian Penduduk Jumlah 








2.  Wiraswasta/pedagang 75 orang 
3.  Petani 20 orang 
4.  Pertukangan 73 orang 
5.  Buruh tani 31 orang 
6. Nelayan - 
7. Pemulung 3 orang 
8. Pensiunan 39 orang 
9. Jasa 106 orang  
Sumber: Data Monografi Desa Keboharan Tahun 2017 
Dari data diatas diketahui jumlah pedagang atau wirausaha cukup 
tinggi yaitu 75 orang yang mana dari data diatas memiliki keterkaitan 
dengan penelitian ini tentang perubahan perilaku remaja pasca berdirinya 
warung kopi wifi studi kasus kecanduan gawai di dusun Kanigoro desa 
Keboharan karena dengan banyaknya minat para remaja dengan adanya 
wifi maka menambah peluang usaha juga bagi masyarakat Dusun 
Kanigoro ini untuk membuka warung kopi yang dilengkapi dengan 
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fasilitas wifi yang saat ini ada 4 warung kopi berfasilitas wifi dan ada 3 
warung kopi yang tidak dilengkapi fasilitas wifi. Tidak dapat dipungkiri 
juga bahwa saat ini merupakan era modernisasi khususnya para remaja 
yang secara otomatis terkena dampak dari adanya modernisasi salah 
satunya yaitu kemajuan teknologi yang saat ini melanda semua kalangan 
masyarakat khususnya para remaja sehingga inilah yang mendorong 
masyarakat desa berinovasi dengan menambah fasilitas wifi di warung 
kopinya agar bisa menarik minat para pembeli khususnya reamaja-remaja 
dusun Kanigoro desa Keboharan.  
Banyak masyarakat desa keboharan khususnya di dusun kanigoro 
mendirikan warung kopi ini agar menambah perekonomian dalam 
keluarga karena dilihat dari banyaknya minat remaja terhadap adanya 
wifi terserbut. 
4. Gambaran Pendidikan  
Masyarakat desa Keboharan memiliki jenjang pendidikan yang 
beragam masyarakat desa. Sebagian besar masyarakat desa Keboharan 
lulusan SMA dan sebagian ada yang melanjutkan studinya ke jenjang 
Perguruan Tinggi. Sebagian pemuda desa Keboharan yang 
menyelesaikan studi SMA langsung bekerja ke pabrik maupun 
wirausaha. Berikut pemaparan mengenai jenjang pendidikan masyarakat 
Keboharan: 
Tabel 4.5 : Pendidikan penduduk desa Keboharan 
No. Tingkat Pendidikan  Jumlah 



































1. SD 958 orang 
2. SMP 1.536 orang 
3. SMA 1.724 orang  
4. D1-D3 93 orang 
5. S1 24 orang 
6. S2 1 orang 
7. S3 1 orang  
Sumber: Data Monografi Desa Keboharan Tahun 2017 
Dari data diatas diketahui jumlah pendidikan pendidikan penduduk 
desa keboharan yang banyak yang pertama yaitu pada tingkat SMA dan 
sedangkan posisi pendidikan paling banyak yang kedua yaitu SMP. Dari 
data diatas terdapat keterkaitan dengan perubahan perilaku remaja pasca 
berdirinya warung kopi studi kasus kecanduan gawai di dusun Kanigoro 
desa Keboharan yang mana sebagian besar pengunjung warung kopi 
adalah remaja khususnya di dusun Kanigoro memiliki jumlah remaja 
yang cukup banyak sehingga inilah salah satu alasan banyaknya 
berdirinya warung kopi yang berfasilitas wifi di dusun Kanigoro. 
5. Data penduduk  
Tabel 4.6 : Jumlah Penduduk Desa Keboharan 
Laki-Laki Perempuan  
2575 2445 
Sumber: Data Monografi Desa Keboharan Tahun 2017 
Jumlah banyaknya penduduk desa Keboharan berdasarkan data 
monografi desa berjumlah total keseluruhan 5020 jiwa, dengan jumlah 
laki-laki sebesar 2575 orang dan perempuan sebesar 2445 orang. Jumlah 



































penduduk pada tahun lalu sebesar 4988 jiwa. Dengan penduduk dea 
Kanigoro yang cukup banyak ini juga berkitan dengan masalah 
perubahan perilaku remaja pasca berdirinya warung kopi wifi studi kasus 
kecanduan gawai di dusun Kanigoro desa Keboharan karena banyaknya 
minat remaja khusunya para remaja laki-laki yang mana jumlah 
penduduk laki-laki lebih banyak dibandingkan dengan jumlah penduduk 
perempuan seperti yang dikatakan oleh bapak tohirin pemilik warung 
kopi yang berfasilitas wifi, usia 55 tahun mengenai mayoritas pembeli di 
warung kopinya adalah laki-laki 
“iya mbak pengunjung di warkop saya itu paling banyak laki-laki 
hampir tidak ada kalau perempuan kalaupun ada biasanya hanya 
membeli es batu ataupun es yang botolan untuk dibawah pulang, 
soalnya gaenak mbak wedok-wedok nak warung kopi ngunulah 
istilahe mbak gak pantes” 51 
 
Dari banyaknya jumlah data Dengan jumlah penduduk yang cukup 
banyak mayoritas pengunjung warung kopi merupakan penduduk laki-
laki karena memang masih banyak masyarakat desa yang beranggapan 
bahwa wanita tidak pantas ketika berada di tempat warkop atau waung 
kopi sehingga rata-rata mayoritas pengunjung warung kopi itu adalah 
remaja laki-laki. Dan juga dengan mata pencaharian yang beragam juga 
mendorong pola pikir masyarakat desa Keboharan untuk berkembang 
misalnya saja dari segi mata pencaharian yang akhirnya membuat 
masyarakat desa Keboharan membuka usaha untuk mencukupi 
kehidupannya.  
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Sehingga inilah yang menjadi salah satu alasan mengapa banyak 
berdirinya warung kopi di dusun Kanigoro desa Keboharan yaitu karena 
usaha ini cukup diminati oleh beberapa kalangan masyarakat dari yang 
tua hingga para remaja desa, karena warung kopi juga bisa dijadikan 
tempat pelepas penat ketika masyarakat ataupun remaja yang ingin 
bersantai setelah melakukan aktivitas bekerja ataupun aktvitas 
bersekolah.  
b. Profil Warung Kopi Wifi Dusun Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan 
Krian Kabupaten Sidoarjo 
1. Sejarah Berdirinya Warung Kopi Wifi Di Dusun Kanigoro Desa 
Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo 
Minuman kopi pada saat ini sudah bisa dikatan menjadi minuman 
yang paling digemari oleh masyarakat Indonesia bahkan dunia, dengan 
berjalannya waktu ke waktu penyebaran biji kopi yang sudah 
menjangkau ke plosok penjuru dunia yang awalnya tradisi meminum 
kopi itu beraal dari dunia barat tetapi saat ini sudah diadabtasi oleh 
masyarakat indonesia. Biji kopi sendiri sudah mulai dikenal di indonesia 
tepatnya pada tahun 1696 pada saat itu walikota Amsterdam yang 
benama Nicholas Witsen, mulai memerintahkan komandan pasukan 
Belanda di pantai Malabar, Adrian Van Ommen untuk membawah biji 
kopi ke Batavia. Pada saat itu kopi jawa sangat terkenal hingga di eropa, 
pada zaman dahulu di negara-negara barat meminum kopi dilakukan di 
pagi hari bahkan saat ini sudah menjadi ritual dan budaya dan kebiasaan 



































minum kopi inipun menyebar ke seluruh dunia tak terkecuali indonesia 
karena indonesia merupakan bekas jajahan belanda sehingga pada zaman 
penjajahan dahulu akomondati perdagangan utama VOC adalah kopi. 
Dari sinilah masyarakat indonesia khususnya masyarakat jawa terus 
menerus manjadikan minum kopi menjadi kebiasaan atau budaya ketika 
kumpul-kumpul antar tetangga atau dengan keluarga sehingga setelah 
kemerdekaan banyak munculnya warung kopi karena masyarakat 
indonesia khususnya masyarakat jawa lebih senang kumpul-kumpul 
besama.  
Pada mulanya munculnya warung kopi hanya satu pada tahun 
1998 sudah ada di desa terung kulon yang kemudian terus menyebar ke 
desa-desa sebelah salah satunya desa keboharan. Di desa keboharan ini 
mulai muncul warung kopi pertama pada tahun 2000 pada saat itu hanya 
satu warung kopi yang berdiri yaitu warung kopi tersebut milik dari 
budhe Nik yang saat ini masih berdiri dari sinilah mulai muncul warung 
kopi baru yang berdiri salah satunya Warung kopi milik bapak Sarno 
yang mulai berdiri pada tahun 2002, warung kopi milik bapak Tohirin 
yang berdiri pada tahun 2014, warung kopi greencoffe milik ibu Endang 
Yulianti yang bediri pada tahun 2017, dan warung kopi milik ongky  
yang berdiri pada tahun 2017 dan warung kopi milik Ibu Kun yang diberi 
nama warung kopi os.tus berdiri dari tahun 2017. 
Pada sekitar tahun 2015 warung kopi pak Tohirin lah yang 
pertama kali memfasilitasi warung kopinya dengan sarana wifi agar 



































menambahdaya tarik bagi masyarakat desa Keboharan khususnya remaja 
desa. Letak warung kopi milik Pak Tohirin ini terletak di Dusun 
Kanigoro Rt 08 Rw 03. 
“aku mbuka warung kopi iku sekitar tahun 2015 mbak 
gunane yo cek e rame soal e kan akeh arek nom seeng seneng 
nyangkruk terus wifian terus akhir e tak pasang wifi cek e rame 
warung e mbak, dan saiki ya alhamdulillah mbak akeh arek nom 
seng ngopi warungku yo dadine rame”  
 
“Saya membuka warung kopi itu sekitar tahun 2015 mbak 
tujuannya agar ramai penggunjung karena kan banyak anak muda 
yang suka nongkrong juga wifian dan akhirnya saya memfasilitasi 
wifi agar warungnya ramai, dan sekarang alhamdulillah mbak 
banyak anak muda yang ngopi du warung saya jadinya ramai”52 
 
       Warung kopi yang di dirikan bapak Tohirin ini masih sama dengan 
warung kopi pada umumnya hanya saja segi fasilitas memang lebih 
unggul sehigga sampai saat ini masih ramai dengan pengunjung 
khususnya remaja-remaja desa Keboharan yang lebih senang datang 
karena adanya wifi tersebut. 
Gambar 4.2 Bentuk Warung Kopi Bapak Tohirin 
 
Sumber: Dokumentasi Pribadi Warung Kopi Milik Pak Thohirin Di 
Dusun Kanigoro 
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Bapak Tohirin Wawancara oleh penulis pada, 5 November 2018 




































Kemudian pada tahun 2017 warung kopi yang didirikan oleh warga 
Dusun Kanigoro yang bernama Ongky ini juga memfasilitasi warung 
kopinya dengan fasilitas wifi karena memang warung kopi yang 
berfasilitas wifi. Letak warung kopi milik Ongky ini berada di Dusun 
Kanigoro Rt 09 Rw 04. Warung kopi wifi saat ini di Dusun Kanigoro 
sudah bisa dikatakan menjadi tren baru di masyarakat untuk dijadikan 
dayatarik pembeli seperti yang dikatakan Ongky, Usia 28, pekerjaan 
swasta: 
“saya mulai mendirikan warkop ini sudah dari tahun 2017 
tujuannya ya untuk menambah pemasukan saja mbak cuma 
memang kalau saya bekerja yang ngurus itu istri saya, saat awal 
mendirikan itu warkop itu saya sudah berfikir untuk menambahi 
dengan wifi mbak biar banyak yang beli kan saingan warkop di 
Kanigoro kan banyak mbak jadi ya saya biar nggak kalah saing 
gitu, dan untungnya warkop saya juga ramai mbak”53 
 
 
Gambar 4.3 Bentuk warung Kopi milik Ongky 
 
Sumber: Dokumentasi Pribadi Warung Kopi Milik Ongky Di Dusun 
Kanigoro 
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Bapak Ongky Wawancara oleh penulis pada, 16 Desember 2018  



































Kemudian pada tahun 2017 juga mulai berdirilah warung kopi milik 
ibu Endang Yulianti yang letaknya di Dusun Kanigoro Rt 13 Rw 05 
karena bu Endang sudah melihat peluang bisnis yang cukup 
menguntungkan karena banyaknya minat remaja desa Keboharan terhadap 
warung kopi dengan fasilitas wifi sehingga bu Endang mendirikan warung 
kopi berfasilitas wifi yang diberi nama greencoffe. 
“Saya sudah mendirikan greencofee ini sejak tahun 2017 
mbak yaa tujuannya untuk menambah pemasukan dan batu-bantu 
suami cari uang mbak, saya sudah memasang wifi itu ya sejak saya 
mulai mendirikan greencaffe ini mbak soalnya sekarang kan banyak 
warung kopi yang ada wifinya mbak biar remaja-remaja itu betah 
gitu mbak dan juga greencoffenya ini rame mbak, alhamdulillah 
setiap harinya ya banyak remaja yang datang biasanya sore atau 
malam gitu ruame mbak gaada kendala mbak palingan juga kalau 
malam gitu saya batasin jamnya sampai jam satu malam tutup soal e 
banyak yang gamau pulang mbak main hp sama wifian”54 
  
Dengan tujuan untuk menambah daya tarik pembeli ibu endang ini 
akhirnya menambah fasilitas wifi di warung kopinya karena tidak dapat 
dipungkiri bahwasanya wifi merupakan hal yang menarik bagi remaja 
pada saat ini yang akhirnya menimbulkan tren baru di dusun Kanigoro 
yaitu dengan penambahan fasilitas wifi diwarkop saat ini. Dan dari adanya 
hal penambahan fasilitas wifi tersebut memiliki dampak bagi remaja-
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Endang yulianti Wawancara oleh penulis, pada 3 November 2018  



































Gambar 4.4 Bentuk Warung Kopi Green Coffe Milik Bu Endang 
 
Sumber:Dokumentasi Pribadi Warung Kopi Greencofe di Dusun Kanigoro 
 
       Kemudian dari tahun ke tahun ada beberapa warung kopi yang mulai 
memfasilitasi dengan adanya wifi diantaranya yaitu warung kopi milik Ibu 
Kun yang diberi nama warung kopi Os.tus yang letaknya di Dusun 
Kanigoro Rt 10 Rw 05. Ibu Kun memfasilitasi warung kopinya dengan 
wifi agar warung kopinya tidak kalah saing dengan yang lainnya. Dari 
sinilah yang akhirnya menimbulkan tren baru di warung kopi untuk 
menarik pembeli yaitu dengan memfasilitasi dengan wifi. 
Gambar 4.5 Bentuk Warung Kopi Os.Tus 
 
 
Sumber: Dokumentasi Pribadi Warung Kopi Os.Tus di Dusun Kanigoro 
 



































       Tetapi ada juga warung kopi yang masih bertahan tidak menambahkan 
fasilitas wifi diwarung kopinya karena memang itu merupakan tempat 
warung kopi yang hanya menjual kopi saja tidak ada minuman-minuman 
kemasan lainnya dan biasanya hanya untuk orang-orang tua atau orang-
orang dewasa saja salah satunya warung kopi milik alm pak sarno yang 
berada di Dusun Kanigoro Rt10 Rw05, saat ini dikelolah oleh istrinya. 
Gambar 4.6 Bentuk Warung Kopi Milik Pak Sarno 
 
 
Sumber: Dokumentasi Pribadi Warung Kopi Milik Pak Sarno di Dusun Kanigoro 
 
B. Bentuk Kecanduan Gawai Pada Remaja Di Dusun Kanigoro Desa keboharan. 
Seiring berdirinya warung kopi wifi di Dusun Kanigoro Desa 
Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo ini membuat remaja Dusun 
Kanigoro semakin intens dalam menggunakan gawai karena adanya wifi  
merupakan salah satu faktor remaja lebih sering mengakses gawainya di 
warung kopi sebab para remaja menganggap dengan adanya wifi membuat 
mereka dapat dengan mudah mengakses internet dengan menggunakan gawai 
sepuasnya. Dengan adanya wifi di warung kopi ini sangat menguntungkan 
remaja sehingga remaja lebih memilih pergi ke warung kopi yang terdapat 
fasilitas wifi di dalamnya. Tetapi dengan adanya wifi ini semakin hari 



































semakin membuat para remaja kecanduan dengan gawainya, dan lebih aktif 
menggunakan gawainya bahkan dalam jangka waktu yang lama secara terus 
menerus. Kecanduan sendiri merupakan ketergantungan yang berlebihan 
terhadap suatu hal.  
Dari hasil penelitian yang dapat diperoleh salah satu bentuk kecanduan 
yang terjadi pada remaja Dusun Kanigoro yaitu: 
1. Tidak bisa lepas atau tidak bisa jauh dari gawainya walaupun hanya sehari 
bahkan ketika jauh dari gawainya mereka merasakan gelisa. 
Hal ini sesuai dengan apa yang diungkapkan oleh Mohammad Fiqi 
Ariangsa, usia 15 tahun serang pelajar SMK. 
“iya sering ke warkop soalnya nyari wifi mbak buat main mobile 
legend sama teman-teman, warkopnya juga dekat rumah jadi sering 
kesini, kalau diwarung kopi biasanya beli es sama wifian sama main 
hp, kalau misal sehari tidak pakai hp sehari gitu gabisa mbak yaa... 
soalnya gabisa main game mbak terus biasanya ke warkopnya habis 
pulang sekolah sampai sore terus kalau malam juga kadang balik lagi 
buat main game, kalau pakai wifi itu enak enggak lemot internetnya 
mbak”55 
 
Bagi Fiqi gawai ini sangat penting karena jika sehari dia tidak 
memegang handphone atau smartphonenya sehari saja tidak bisa karena 
baginya handphone itu penting sebagai penghilang rasa bosan yang dia 
rasakan. Fiqi juga mengatakan behwa dia lebih sering menghabiskan 
waktunya untuk bermain game dengan mengakses wifi yang ada diwarung 
kopi. Dan ditambah lagi dengan adanya warung kopi yang berfasilitas wifi 
berada di dekat rumahnya, bisa dikatakan dengan jarak yang dekat itu sebagai 
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 Mohammad Fiqi Ariangsa, wawancara oleh penulis,27 November 2018. 



































faktor pendukung remaja yang bernama Fiqi ini lebih memilih menghabiskan 
waktunya di warung kopi yang berfasilitas wifi ini karena Fiqi merasa dengan 
adanya kemudahan-kemudahan itulah dia yang sudah mulai terbiasa 
mengakses gawainya dengan mudah. Kemudian menjadi lebih sering lagi 
mengaksesnya dan akhirnya menimbulkan rasa kencanduan terhadap 
gawainya. Kecanduan sendiri merupakan kegemaran yang membuat 
ketagihan atau bahkan keergantungan. Dari pernyataan yang dikatakan oleh 
Fiqi ini dia tidak bisa lepas dari gawainya walaupun hanya sehari dia tidak 
bisa lepas dan juga salah satu ciri dari kecanduan yang dialami oleh Fiqi ini 
dia menghabiskan hampir setengah hari dalam mengakses gawainya 
diwarung kopi dan juga dia tidak mampu mengontrol, atau bahkan 
mengurangi intensitasnya dalam penggunaan gawainya. 
Hal ini juga sama dengan pendapat dari orang tua salah satu remaja 
yang bernama ibu siti Amina orang tua dari Mohammad Fiqi Ariangsa, 
Usianya 43 seorang yang berprofesi ibu rumah tangga: 
“hampir setiap hari mbak Fiqi pergi ke warkop untuk cari wifi katanya 
dan kalau sampai dirumah juga tidak berhenti main hp, kadang pulang 
sekolah langsung pergi ke warkop mbak kadang kalau diingatkan juga 
tidak didengarkan mbak yawis akhirnya ya tak biarkan mbak, kalau wes 
di warung kopi gitu lupa sama yang lainnya yang diingat ya hpnya saja 
mbak”56 
 
Menurut ibu siti ini hampir sama dengan perkataan dari anaknya yang 
bernama Mohammad Fiqi Ariangsa yang memang dia tidak bisa lepas dari 
adanya handphone atau smartphonenya bahkan hampir setiap hari fiqi pergi ke 
                                                          
56
 Siti Amina, wawancara oleh penulis, 22 November 2018 



































warkop untuk mencari wifi agar dia dapat mengakses gawainya itu dengan 
lancar.  
Dari adanya penuturan dari remaja yang bernama Fiqi diatas dan juga 
penuturan dari orang tuannya yang bernama Ibu Siti Amina hampir sama yang 
menyatakan bahwa semenjak adanya fasilitas wifi di warung kopi yang ada di 
Dusun Kanigoro yang salah satunya berada di dekat rumahnya membuat Fiqi 
lebih sering mengakses gawainya karena adanya wifi yang mempermudah dia 
dalam mengakses handphonenya atau gawainya bahkan menurut penuturan 
Ibunya ketika Fiqi berada di warung kopi dia seakan lupa waktu untuk pulang 
karena yang dilakukannya hanya bermain game yang menghubungkan 
gawainya dengan wifi yang ada di warung kopi tersebut.  
Remaja yanng bernama Fiqi ini sudah bisa dikatakan kecanduan dengan 
gawainya karena jika dilihat dari gejala-gejala psikologis yang ada pada dirinya 
yang mana Fiqi jika tidak menggunakan handphone walaupun sehari Fiqi tidak 
bisa dia bahkan menghabiskan setengah dari waktunya selama sehari di warung 
kopi bahkan dia tidak bisa menghentikannya ataupun menguranginya orang 
tuanyapun mengatakan hal serupa bahwasanya ketika dinasehati untuk tidak 
terlalu sering ke warung kopi tetapi nasehat orang tuanya tidak didengarkan 
maka bisa dikatakan Fiqi kecanduan dengan gawainya akibat adanya warung 
kopi yang berfasilitas wifi. 
Hal ini sama dengan yang disampaikan remaja yang bernama Mirzam 
Ghulham ahmad, Usia 15 tahun seorang pelajar SMK: 
“Biasane nak warkop iku yo wifian mbak soale enak lancar nek main 
ML-an terus biasane nek diajak arek-arek nak warkop iku gawe 



































tanding ML-an, nek nggawe wifi iku gak ngelag mbak biasane aku nak 
warkop iku pas moleh sekolah sampek sak pegelku mbak hahaha..misal 
sedino gak nyekel hp iku gak uwenak ngunu rasane mbak gaisok aku 
nek gak nyekel hp soal e gaisok main game mbak, nek main game pasti 
aku ndolek wifi mbak cek e gak lemot” 
 
“Biasanya ke warung kopi itu wifian mbak soalnya enak lancar kalau 
main ML terus biasanya kalau diajak teman-teman ke warung kopi itu 
waktu pulang sekolah sampai sebosanku mbak, misalkan sehari tidak 
megang hp itu tidak enak gitu rasanya mbak tidak bisa aku mbak kalau 
tidak pegang hp aku tidak bisa main game mbak, kalau main game aku 
pasti mencari wifi agar tidak lemot” 57 
 
Bagi Mirzam hp itu sangat penting baginya sehingga dia tidak bisa 
walaupun sehari tanpa menggunakan handphonenya karena dengan handphone 
dia bisa merasa nyaman dan bisa bermain game dengan puas. Pendapat Mirzam 
dan Fiqi ini hampir sama mereka sama-sama tidak bisa jika tidak menggunakan 
handphone selama sehari karena baginya dengan handphone mereka bisa 
menghilangkan rasa bosan mereka. ciri-ciri darikecanduan yaitu ketika berada 
jauh dari hal yang digemarinya maka dia akan merasa gelisa dan juga dia tidak 
dapat menghentikan atau bahkan mengurangi hal yang digemarinya tersebut. 
Hal  ini sama dengan apa yang diungkapkan oleh remaja yang bernama 
Mirzam dia mengatakan tidak bisa berada jauh dari gawainya bahkan ketika 
dia jauh dari handphonenya pun dia merasakan tidak enak atau bisa dikatakan 
dia merasakan kegelisahan.  
Hal ini juga sama seperti yang dikatakan oleh Ibu endang pemilik 
warung kopi yang berfasilitas wifi yang mengatakan: 
“alhamdulillah setiap harinya ya banyak remaja yang datang 
biasanya sore atau malam gitu ruame mbak gaada kendala mbak 
palingan juga kalau malam gitu saya batasin jamnya sampai jam satu 
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malam tutup soal e banyak yang gamau pulang mbak main hp sama 
wifian”58 
 
Dari pernyataan yang diungkapkan oleh Ibu Endang ini yang 
mengatakan banyak remaja-remaja dusun Kanigoro yang lebih senang pergi ke 
warung kopinya karena adanya fasilitas wifi. Bahkan para reamaja yang datang 
ini sangat antusias dengan adanya wifi sehingga mereka betah dan bahkan 
menghabiskan waktu hingga malam berada di warung kopi ini. Hal ini juga 
diungkapkan oleh beberapa remaja Dusun Kanigoro yang sudah kecanduan 
gawai akibat adanya warung kopi Wifi yang menjadikan gawainya sebagai 
kebutuhan utama dalam kehidupan mereka.  
 
2. Menjadikan gawai sebagai kebutuhan primer atau kebutuhan utama yang 
penting. 
Tidak hanya rasa gelisah saja yang menjadi bentuk dari kecanduan 
gawai yang dialami oleh remaja-remaja tetapi juga semenjak adanya warung 
kopi wifi remaja semakin hari semakin menganggap bahwa gawai mereka 
merupakan kebutuhan utama atau kebutuhan yang sangat diutamakan dalam 
proses kehidupan mereka. Seperti halnya dengan ungkapan remaja yang 
bernama Yoga Nasrulah Firdaus, usia 15 tahun seorang pelajar SMA yang 
mengatakan 
“Jarang mbak ke warkop kalau diajak teman tanding main game 
aja baru ke warkop kan nyari wifi, kalau hp sih penting mbak soalnya 
hp itu buat facebook an buat main ML-an sama main PUBG terus 
kadang youtube-an mbak, kalau tanpa hp saya yo gak bisa mbak”59 
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Dari pernyataaan dari Yoga tadi berbeda dengan informan yang 
sebelum-sebelumnya dia mengatakan jarang pergi ke warung kopi tetapi Yoga 
mengatakan bahwasanya dia tidak bisa jika jauh dar handphone miliknya 
karena menurutnya handphone itu penting baginya sehingga dia sangat 
memerlukan handphone dalam kesehariannya. 
Bahkan semenjak adanya warung kopi yang berfasilitas wifi di Dusun 
Kanigoro membuat para remaja terus menerus mengikuti kemajuan gawai yang 
khususnya smartphone yang saat ini semakin hari semakin mengalami 
kemajuan dari fitur-fiturnya, seperti yang dikatakan oleh salah satu orang tua 
remaja Dusun yang bernama Siti Fatona yang mengatakan : 
“semenjak ada wifi itu mbak anak saya jadi sering ke warung 
kopi kadang ya hampir setiap hari terus sekarang yang diminta itu 
handphone baru terus yang alasannya hpnya susah nyambung wifilah 
yang katanya hpnya kurang canggih lah jadi sekarang mintak hp baru 
terus katanya biar enak kalau wifian sambil main game sama teman-
temannya mbak”60 
 
       Dari penjelasan oleh ibu Siti Fatonah yang merupakan salah satu orang tua 
remaja Dusun Kanigoro yang mengatakan semejak adanya fasilitas wifi di 
warung kopi membuat anaknya yang merupakan salah satu remaja yang bisa 
dibilang saat ini sangat aktif ke warung kopi menjadi kecanduan pada gawai 
yang khusunya yaitu smartphone karena terus menerus mengikuti 
perkembangan smartphone yang saat ini terus menerus mengalami kemajuan. 
Dengan adanya wifi membuat anak dari ibu Fatona ini terus menyesuaikan 
dengan  kemajuan teknologi yang saat ini berkembang. Bentuk kecanduan 
gawai yang dialami oleh remaja Dusun kanigoro ini salah satunya menganggap 
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smartphone mereka merupakan kebutuhan utama yang harus terpenuhi dengan 
terus menerus mengikuti kemajuan gawai yang saat ini semakin maju. 
Dari beberapa informan diatas sudah jelas bahwasanya bentuk 
kecanduan gawai pada remaja di didusun Kanigoro desa Keboharan kecamatan 
Krian kabupaten Sidoarjo ini sendiri seperti yang dirasakan oleh beberapa 
informan yaitu ketika mereka tidak bisa lepas dari yang namanya gawai baik 
itu handphone maupun leptop, bahkan jika mereka jauh dari handphone atau 
gawainya mereka merasakan perasaan gelisa atau perasaan tidak enak dalam 
dirinya.  
Dan tidak hanya itu bahkan ada salah satu informan yang mengatakan 
dia tidak bisa lepas dari yang namanya handphonenya walaupun hanya dalam 
satu hari dari sinilah dapat dilihat bentuk dari kecanduan gawai pada remaja di 
dusun Kanigoro desan Keboharan kecamatan Krian kabupaten Sidoarjo.  
 
C. Perubahan Perilaku Remaja Pasca Berdirinya Warung Kopi Studi Kasus 
Kecanduan Gawai di Dusun Kanigoro  
Setelah peneliti memaparkan objek penelitian di atas untuk 
melengkapi data, kemudian peneliti juga akan mendeskripsikan hasil dari 
penelitannya selama di lapangan yang tepatnya dilakukan di dusun Kanigoro 
desa Keboharan kecamata Krian kabupaten Sidoarjo mengenai perubahan 
perilaku remaja pasca berdirinya warung kopi wifi studi kasus kecanduan 
gawai. Secara umum dapat diatakan bahwa terjadi adanya perubahan perilaku 
pada remaja pasca adanya warung kopi wifi yang banyak remaja lebih 



































cenderung ketergantungan dengan gawai atau bis dikatakan kecanduan gawai 
di dusun Kanigoro. Hal tersebut membuat para remaja menjadi lebih sering 
menggunakan gawai setelah adanya wifi.  
Perubahan memang tidak bisa dihindari oleh masyarakat tidak 
terkecuali dengan adanya perubahan teknologi yang semakin maju saat ini 
banyak sekali masyarakat yang terus berinovasi dan terus berkembang dengan 
memanfaatkan teknologi pada saat ini seperti halnya yang ada di Dusun 
Kanigoro yang terus berkembang yang dahulu banyak warga Dusun kanigoro 
mendirikan warung kopi hanya sekedar menjual minuman kopi saja namun 
saat ini dengan memanfaatkan teknologi banyak masyarakat Dusun Kanigoro 
berinovasi dengan menambah fasilitas wifi di warung kopinya guna 
menambah daya tarik remaja-remaja yang ada di Dusun Kanigoro yang pada 
akhirnya menyebabkan remaja semakin tertarik untuk datang ke warung kopi 
tersebut bahkan menimbulkan rasa kecanduan gawai yang diakibatkan wifi 
karena dengan adanya wifi inilah membuat remaja semakin mudah dalam 
mengakses gawainya yang akhinya menimbulkan perubahan dalam pola 
perilaku remaja di Dusun Kanigoro saat ini. 
1. Perubahan Perilaku Kecanduan Gawai Remaja Di Dusun Kanigoro Desa 
Keboharan Kecamatan krian Kabupaten Sidoarjo terhadap Keberadaan 
Warung Kopi 
Pada masa sekarang yang serba maju dan berkembang para remaja 
pastinya telah mengenal teknologi yang canggih, hal itu dapat dilihat dari 
kepemilikan gawai baik itu smartphone, leptop, maupun teknolgi yang 



































lebih canggih lainnya. Tidak dapat dipungkiri kemjuan teknologi pada saat 
ini sangat mempermudah masyarakat dalam menjalankan aktivitasnya 
tetapi dari adanya kemajuan teknologi yang pesat inilah membuat para 
remaja semakit ketergantungan dengan dengan gawai karena munculnya 
terknologi baru yang muncul yaitu wifi yang dengan adanya wifi semakin 
mempermudah dalam mengakses apapun di dalam dunia internet.  
Seiring dengan berdirinya warung kopi di dusun Kanigoro yang 
berfasilitas wifi baru-baru ini mendapatkan berbagai respon khususnya 
dikalangan remaja yang sangat mengikuti arus perkembangan teknologi 
pada saat ini. Dari beberapa remaja di dusun Kanigoro memberikan 
beberapa respon mereka terhadap adanya warung kopi yang berfasilitas 
wifi  tersebut.  
Hal ini sesuai dengan apa yang diungkapkan oleh Devid, Usia 14 
tahun yang saat ini masih bersekolah di tingkat SMP. 
“Senang kalau ke wrung kopi aku juga sering ke sini mbak, soalnya 
kalau di warung kopi aku bisa main game lama, terus juga enggak 
menghabiskan kuta salnya ada wifinya, dulu sebelum ada wifi aku 
nggak sering main hp soalnya harus beli kuota dulu mbak nanti 
uang sakuku habis jadi jarang main hp tapi kalau sekarang enggak 
bisa kalau sehari nggak pegang hp soalnya aku main ML (Moble 
Legent), aku biasanya butuh waktu lama ke warung kopi paling 
sering sama teman kadang aku sendirian.”61 
 
Bagi David keberadaan warung kopi yang berfasilitas wifi ini 
mengguntungkan, menurutnya dengan adanya warung kopi yang berfasilitas 
wifi mempermudah dia untuk mengakses apapun khususnya bermain game 
online tanpa adanya batas waktu. Hal tersebut juga menurutnya bisa 
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menghemat uang sakunya agar tidak  habis untuk membeli kuota. Dan inilah 
yang membuat david lebih suka dengan adanya wifi sebab bisa mempermudah 
dia dalam bermain gawainya bersama temannya atau bahkan sendiri. 
Sejak berdirinya warung kopi inipun para remaja lebih sering datang 
ataupun mengunjungi warung kopi tersebut. Faktor kenyamananlah yang 
menjadi salah satu alasan mereka lebih memilih pergi ke warung kopi yang 
berfasilitas wifi. Seperti yang di ungkapkan oleh Marino, usia 13 tahun serang 
pelajar SMP: 
“kalau menurutku adanya warung kopi ini menguntungkan mbak soalnya 
enak disini kita bisa menggunakan wifi lama dan juga bisa membeli es 
dan makanan ringan mbak, terus disini juga aku bisa bermain game 
bareng teman-teman seperti main ML (Moble Legend) bisa beradu game 
bersama, biasanya aku kesini itu dari mulai pulang sekolah sampai sore 
kadang juga malam aku balik lagi.”62 
  
Hal tersebut juga sama dengan ungkapan pemilik warung kopi green 
coffe yang didalamnya terdapat fasilitas wifi yaitu ibu Endang Yuliani, usia 37 
tahun profesi wirausaha 
“Mendirikan warkop iku gawe nambah pemasukan ae mbak bantu-
bantu suami lah mbak, teng meriki niku nggeh enak mbak lingkungan e 
mendukung soal e kan banyak remajanya mbak, terus rata-rata 
penggunjunge niku paling akeh ya remaja desa mbak soal e remaja e 
niku katah seng tertarik karo wifine mbak, kadang ngonten niku sampek 
bengi nggeh rame mbak enten seng dulinan hp enten seng mbetoh 
leptop nggeh an, biasane nek ngopi niku suwe mbak remaja-remaja 
niku minimal niku nggeh dua jam an ngonten” 
 
“Mendirikan warung kopi itu bisa menambah pemasukan mbak bantu 
suami juga mbak, di sini itu juga enak mbak lingkungannya soalnya 
banyak remaja-remaja mbak, dan juga rata-rata pengunjungnya itu 
paling banyak ya remaja desa mbak soalnya banyak remja yang tertarik 
sama wifinya mbak, terkadang juga ada yang sampai malam masih 
ramai mbak, ada yang main handphone ada juga yang bawah leptop, 
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biasanya kalau ngopi itu lama mbak minimal itu ya kurang lebih dua 
jam”63 
 
Menurut bu Endang banyak para remaja yang lebih menyukai warung 
kopi dengan adanya fasilitas wifi oleh sebab itulah ibu Endang menambahkan 
fasilitas wifi di warung kopinya tidak hanya itu dari pernyataan bu Endang 
yang merupakan pemilik warung kopi ini menjelaskan bahwa dengan adanya 
wifi banyak remaja yang betah di warung kopi dan kadang sampai lupa waktu 
akibat bermain gawainya yang memang sangat mudah diakses dengan 
menggunakan wifi.  
Dari penuturan remaja yang bernama Marino dan juga Ibu Endang yang 
hampir sama yaitu sama-sama menyatakan dengan adanya fasilitas wifi di 
warung kopi saat ini menguntungkan karena menurut Marino dengan adanya 
wifi dia merasa dimudahkan dalam mengakses gawainya dan sedangkan bagi 
Ibu Endang pemilik warung kopinya juga sama menguntungkannya karena 
semenjak adanya wifi warung kopinya menjadi ramai tetapi dengan adanya 
wifi inilah yang membuat marino lebih sering menghasbiskan waktunya di 
warung kopi bahkan hampir setengah dari waktunya selama sehari dia habiskan 
di warung kopi begitu juga seperti yang diungkapkan oleh Ibu Endang yang 
mengatakan remaja yang datang rata-rata menghabiskan waktunya lebih lama 
diwarung kopi bahkan ada yang hingga malam hari. 
Hal yang serupa juga diungkapkan oleh Muhammad Arifin Ilham, usia 
13 tahun pelajar SMP yang mengatakan: 
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"iya mbak lebih enak kalau diwarkop yang ada wifine aku sama temen-
temen bisa main game bareng juga biasanya habis pulang sekolah 
kalau diajak temen-temen mabar ML mbak, kadang malem juga mbak. 
Kalau pulang sampei malem banget ya kadang-kadang dimarahi ayah 
mbak tapi ya yaopo mane mbak wong aku seneng e” 
 
"iya mbak lebih enak kalau diwarkop yang ada wifine aku sama temen-
temen bisa main game bareng juga biasanya habis pulang sekolah kalau 
diajak temen-temen mabar ML mbak, kadang malem juga mbak. Kalau 
pulang sampai malem banget ya kadang-kadang dimarahi ayah mbak 
tapi ya gimana lagi mbak soalnya aku suka seperti ini”64 
 
        Dari pernyataan Ilham sama seperti yang diungkapkan oleh ibu Endang 
Dari adanya fasilitas wifi inilah membuat remaja dusun Kanigoro lebih suka 
berkumpul dengan teman-teman sebaya mereka di warung kopi yang awalnya 
dulu warung kopi hanya identik dengan tempat berkumpulnya orang tua, 
karena yang menjadi alasan remaja suka berkumpul atau bahkan menghabiskan 
waktu mainnya di warung kopi  yaitu adanya wifi. Dari sinilah mulai timbul 
adanya perubahan-perubahan perilaku yang terjadi pada Ilham yang 
disebabkan kegemaran dia ke warung kopi untuk mencari wifi inilah yang 
menyebabkan dia tidak bisa mengontrol diri bahkan ketika dia mengabaikan  
nasehat dari orang tuanya, tidak hanya Ilham saja yang mengalami perubahan 
pasca beridirinya warung kopi yang berfasilitas wifi. Seperti yang diungkapkan 
oleh remaja yang bernama Sigit Audliyah Rahmat, usia 17 tahun seorang 
pelajar SMA juga mengatakan: 
“Enak mbak nek nak warkop aku isok wifian, biasane aku nyangkruk 
iku ket mulai moleh sekolah sampek sore, gak suwe mbak kadang 
ngunu moleh nek pegel, kadang nak warkop yo isok ngerjakno tugas 
nek tugas e lewat internet, terus yo seneng ae saiki cidek omahku onok 
warkop nek dolen biasane yo nyangkruk karo arek-arek mbak” 
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“Suka mbak kalau di warung kopi aku bisa wifi-an, biasanya aku 
nongkrong itu dari mulai pulang sekolah sampai sore mbak, tidak lama 
mbak terkadang juga aku pulang kalau capek, kadang-kadang di 
warung kopi aku bisa mengerjakan tugas kalau tugasnya lewat internet , 
terus aku suka sekarang dekat rumahku ada warung kopi kalau biasanya 
ketika main itu nongkrong bersama teman-teman mbak.”65 
 
Menurut Sigit semenjak ada warung kopi dia merasa senang karena dia 
bisa menghabiskan waktu bermainnya deng berkumpul dengan teman-
temannya dan di juga bisa memanfaatkan wifinya untuk mengakses gawainya 
baik it untuk mengerjakan tugas sekolah maupun hal lainnya. 
 Tetapi berbeda halnya dengan ungkapan dari orang tua Sigit tersebut, 
menurut ibu Meiliana, usia 41 tahun profesi sebagai ibu rumah tangga yang 
mengatakan  
“iya mbak anak saya sering ke warkop hampir setiap hari mbak sehabis 
pulang sekolah sampai sore kalau malam itu kadang-kadang balik lagi 
mbak ke warung kopi sama temannya biasanya dijemput teman-temannya 
terus ya kalau diwarkop itu sampai lupa waktu mbak, kalau saya 
marahinpun biasanya nggak di dengar malah main hp, belajarpun jarang 
mbak semenjak warkop sekarang dikasik wifi jadi lebih sering ke warkop 
mbak buat nyari wifi mbak bilangnya itu biar main gamenya lancar gitu 
mbak”66 
 
Ungkapan dari ibu Mei sedikit berbeda dengan apa yang diungkapkan 
oleh sigit yang mana dia mengatakan tidak terlalu lama ketika ada di warung 
kopi tetapi menurut orang tuanya hampir setiap hari dan tiap waktu Sigit pergi 
ke warung kopi bahkan menurut orang tua Sigit yaitu ibu Mei mengatakan ada 
banyak perubahan yang terjadi pada anaknya yaitu semakin malas belajar 
bahkan ketika dinasehatipun Sigit terus menerus memainkan handphonenya. 
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Tidak hanya ibu mailiana saja yang mengatakan adanya perubahan 
perilaku yang terjadi oleh anaknya semenjak adanya fasilitas wifi di warung 
kopi dekat rumahnya, orang tua dari salah satu remaja dusun kanigoro yang 
bernama M. Taufiqur Zakariyah yang bernama ibu Jumiati, usia 44 tahun 
profesi ibu rumah tangga yang mengatakan hal yang sama seperti ibu meiliana: 
“iya sama mbak zakariyah itu habis pulang kuliah biasanya lagsung ke 
warung kopi kadang juga alasannya mengerjakan tugas di warung kopi 
kadang juga kalau sore saya suruh njagain adeknya malamnya dia ke 
warung kopi sering lupa waktu kalau ke warung kopi mbak, kadang jug 
kalau sudah parah saya marahin mbak tapi ya tetap se mbak seperti itu” 67 
 
Menurut ibu Meiliana dan ibu Jumiati ini hampir sama yang 
mengatakan bahwa semenjaka adanya fasilitas wifi di warung kopi anak 
mereka lebih sering menghabiskan waktu diwarung kopi dan lebih 
mementingkan gawainya bahkan dalam penggunaaan gawai para remaja 
membutuhkan waktu yang lama dan juga menjadikan gawai itu sebagai 
kebutuhan primer yang pada akhirnya membuat perilaku mereka berubah 
seperti semakin malas belajar dan lupa waktu dan lebih menghabiskan waktu di 
warung kopi untuk menikmati fasilitas wifi  
Sama halnya dengan ilham ketika ditanyai mengenai perihal respon orang 
tuanya mengenai Ilham yang hampir menghabiskan waktunya berada diwarung 
kopi untuk mencari wifi dalam mengakses gawainya 
“kalau ibu sih dibolehin mbak tapi yo kadang-kadang diseneni mbak 
tapi nek diajak temen-temen mabar ya tetep budal mbak terus ya 
palingan cuma diseneni diluk soal e kesuwen nak warung kopi terus yo 
kadang gak sinau mek ngunu tok mbak”68 
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Dari hasil wawacara oleh Ilham ini dapat menjelaskan bahwa adanya 
perubahan perilaku yang ditunjukan karena semenjak adany awrung kopi yang 
berfasilitas wifi inilah membuat remaja lebih mengutamakan gawainya 
dibanding dengan mendengarkan nasehat orang tuanya bahkan dengan adanya 
wifi dia semakin gampang dalam mengakses gawainya sehingga dia lupa 
dengan tugasnya sebagai pelajar yang harus tetap belajar.        
Perubahan yang terjadi setelah adanya warung kopi wifi yang sangat terlihat 
yaitu semejak adanya warung kopi wifi membuat para remaja di Dusun 
kanigoro khususnya pelajar SMA atau SMK yang ketika ke warung kopi untuk 
wifian biasanya pulang diatas jam 12 malam seperti yang sudah dikatakan oleh 
Ibu Endang pemilik warung kopi Green Coffe yang bahkan mebatasi jam buka 
warung kopinya karena ada remaja yang ngopi hingga larut malam hal ini juga 
sama seperti yang dikatakan oleh remaja yang berenama Rizki seorang pelajar 
SMA yang mengatakan: 
  “biasanya kalau ke warung kopi habis magrib sampai malam mbak 
sama teman-teman kadang ya pulangnya jam 12 malam kadang ya 
kalau sabtu itu pulang jam 1 pagi, biasanya ya kalau malam sih ya main 
game bareng terus ya kumpul bareng mbak wifian terus kalau udah 
bosan atau sudah ngantuk gitu ya pulang mbak”69 
 
 Dari pernyataan rizki ini bisa disimpulkan bahwa semjak adanya warung 
kopi ini membuat pola perilaku remaja ini mulai berbeda yang biasanya dahulu 
mereka ketika malam sudah ada dirumah tetapi saat ini banyak remaja yang 
lebih senang ke warung kopi bahkan hingga larut malam hingga pagi yang 
pada akhirnya membuat remaja Dusun kanigoro terbiasa dengan wifi. 
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Dari sini bisa dilihat dengan berdirinya warung kopi wifi yang ada di 
dusun Kanigoro ini tidak sedikit memiliki dampak bagi masyarakat sekitar 
khususnya para remaja desa karena memang remaja merupakan fase dimana 
manusia menemukan jati dirinya yang memang identik dengan mudah 
terpengaruh hal-hal yang baru sehingga adanya wifi ini juga merubah perilaku 
remaja yang ada di dusun Kanigoro desa Keboharan kecamatan Krian 
kabupaten Sidoarjo. 
 
D.  Perubahan Perilaku Remaja Pasca Berdirinya Warung Kopi Wifi Studi Kasus 
Kecanduan Gawai Di Dusun Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian 
Kabupaten Sidoarjo Tinjauan  Jean Baudrillard 
Dalam penelitian ini menggunakan teori dari Jean Baudrillard yang 
mengenai hipereallitas yang menurut Jean Baudrillard masuk kedalam konsep 
simulacra yang mana pada konsep ini Baudrillar menjelaskan pada masyarakat 
modern ini simulasi kenyataan yang berbentuk simbol maupun tanda sudah 
menjadi kenyataan. Yang jika dilihat dari fenomena ini banyak remaja yang 
menganggap warung kopi wifi yang dianggapnya membantunya dalam 
mengakses gawainya. Yang mana menurut Baudrillard  meskipun  itu sudah 
dijadikan kebenaran mutlak walaupun itu bukan kenyataan yang sebenarnya 
yang maksudnya walaupun tidak menggunakan wifi remaja juga masih bisa 
mengakses gawainya tetapi remaja mempercayai itu sebagai suber dari 
kebenaran bukan realitas jadi remaja menganggap semenjak adanya 



































penambahan fasilitas wifi di warung kopi itu sebuah kebenaran yang 
menjadikan mereka merasa lebih mudah dalam mengakses gawai mereka.  
Pada era Reneinsans hingga awal revolusi industri Baudrillard 
menyebutnya itu sebagai bagian dari konsep simulacra ini yang mana pada era 
ini pemalsuan yang asli menjadi hal yang paling dominan. Pada tahap ini 
pemalsuan yang terjadi masih alami yang mana tidak adanya pengontrolan 
pada pemalsuan yang biasanya berupa imajinasi dangambar, tiruan dan juga 
imitasi yang maksudnya pada zaman yang serba maju ini remaja pastinya juga 
terus mengikuti zaman karena memang masa remaja merupakan masa-masa 
transisi atau masa-masa peniruan dan khusunya lagi para remaja dusun 
kanigoro yang memang mereka terus mengikuti zaman karena mereka sudah 
memakai atau memanfaatkan kemajuan teknologi dalam kehidupan sehari-hari 
yang semakin hari teknologi semakin maju sehingga para remajapun seolah 
mengikuti adanya kemajuan tersebut yang menurut Baudrillard dalam konsep 
simulacra sebagai kepalsuan yang asli. 
Konsep simulacra ini sudah dijadikan sebagai cara untuk memenuhi 
kebutuhan masyarakat maka sudah membuat citra yang  menjadi suatu hal 
yang paling diminati dan juga diperhatikan dalam kebudayaan masyarakat 
pascamodern. Yang maksudnya warung kopi wifi ini dijadikan sebagai 
pemenuhan kebutuhan oleh para remaja Dusun Kanigoro dalam mengakses 
gawai mereka dan juga menjadikan penambahan fasilitas wifi sebagai tren di 
Dusun Kanigoro karena banyaknya minat remaja yang memang tertarik dengan 
adanya wifi tersebut.  



































Menurut Baudrillard simulacra ini adalah sebuah pemikirang mengenai 
media massa yang memiliki ciri realitas semu (hiperrealitas dan juga simulasi. 
Jika dikaitkan hasil penemuan data dari penelitian ini dengan teori 
Hipperealitas tentang perubahan perilaku remaja pasca berdirinya warung kopi 
wifi studi kasus kecanduan gawai di dusun Kanigoro  
Tabel 4.7 Hasil Penemuan Data 
No Bentuk Kecanduan Gawai 
Pada Remaja di Dusun 
kanigoro Desa keboharan 
Pasca Berdirinya warung 
kopi  
Perubahan Perilaku Remaja 
di Dusun kanigoro Pasca 
Berdirinya Warung Kopi 
1. Tidak bisa lepas dari gawai 
bahkan merasa gelisah ketika 
jauh dari gawai 
Menjadi semakin malas 
belajar 
2. Terus mengikuti kemajuan 
model-model gawai yang 
khusunya smartphone 
Acuh terhadap nasehat 
orang tua 
3. Merasa gawai sebagai 
kebutuhan yang paling utama 
Mulai membantah perkataan 
orang tua 
4. - Lebih mementingkan gawai 
dari pada berinteraksi 
dengan keluarga 
5 - Setelah adanya warkop wifi 
membuat remaja menjadi 
sering pulang malam 
bahkan pagi. 
 (Sumber: Hasil Temuan Lapangan Penelitian tahun 2018) 
       Dari hasil penelitian yang sudah ditemukan oleh peneliti saat di lapangan 
maka teori yang cocok digunakan untuk menganalisa masalah  perubahan 
perilaku remaja pasca berdirinya warung kopi wifi studi kasus kecanduan 
gawai Dusun kanigoro ini menggunakan teori Hipperealitas yang dikemukakan 
jean Baudrillard.  



































       Yang mana menurut Baudrillard hipperealitas merupakan penciptaan 
kenyataan atau realitas dengan melalui model konseptual bisa dikatakan suatu 
yang berhubungan dengan “mitos” yang jika dilihat dalam bentuk kenyataan 
atau realitas tidak dapat dilihat kebenarannya. Yang maksudnya hipperealitas 
ini istilah yang menjelaskan mengenai prekayasaan. Hipperealitas media, 
komunikasi jugdapat menciptakan suatu kondisi yang mana semua hal 
dianggap lebih nyata dibandinngkan dengan kenyataan yang sebenarnya, 
bahkan kepalsuan dianggap lebih benar melebihi kebenaran yang sebenarnya, 
isu-isu dianggap sebagai realitas yang sebenarnya, yang pada akhirnya 
masyarakat tidak dapat lagi membenakan yang benar dan mana yang 
kepalsuan, dan juga antara realitas dengan isu. Semua ini tidak lepas dari 
adanya kemajuan teknologi yang akhirnya berkembanglah hipperealitas. 
       Jika dilihat dari penjelasan diatas maka remajalah yang menciptakan 
realitas mereka sendiri yang mana realitas tersebut itu adanya penambahan 
fasilitas wifi di warung kopi wifi sehingga remaja merasa dipermudahkan 
untuk mengakses gawainya yang khususnya smartphone dan juga laptop. Yang 
memang tidak dapat dipungkiri kemajuan teknologi sangatlah membantu kita 
dalam beraktivitas dan khususnya remaja yang ada di Dusun Kanigoro yang 
terus mengikuti perkembangan teknologi khusunya gawai sehingga itulah 
diciptakan atau dikembangkan terus menerus untuk menawarkan kemudahan 
dalam proses kehidupan para remaja. 
       Namun menurut Baudrillard ini tentang hipperealisasi ini tidak bisanya 
membedakan mana yang nyata dan mana yang rill remaja menganggap fasilitas 



































wifi diwarung kopi ini membuat mereka mudah untuk mengakses gawai 
mereka dan lebih suka hingga menjadi tren di warung kopi Dusun kanigoro 
untuk menambah daya tarik pembeli yang khususnya remaja Dusun Kanigoro 
yang seperti itulah mereka menganggap sebagai realitas melebihi realitas yang 
sebenarnya  mereka sebagai seorang pelajar dan juga sebagai seorang anak. 
       Hipperealitas menurut baudrullard ini prekayasaan yang pada akhirnya 
tidak dapat mana yang membedakan mana kepalsuan dan mana yang realitas 
yang sebenranya sehingga remaja yang pada akhirnya terus menerus 
menganggap warung kopi wifi mempermudah mereka untuk mengakses gawai 
mereka itu sebagai realitas yang sebenarnya maka pada akhirnya mereka mulai 
muncul sikap kecanduan yang saat ini dialami oleh remaja Dusun kanigoro 
yang tidak bisa lepas dari gawai mereka yang khususnya smartphone mereka 
bahkan mereka akhirnya tidak bisa jauh dari smartphone dan menimbulkan 
rasa gelisah ketika jauh dari smartphone mereka. dan bahkan mereka terus 
mengikuti tren model baru dari smartphone yang gunanya agar para remaja 
bisa dengan lebih mudah lagi dengan fitur-fitur smartphone yang canggih. 
      Yang kemudian sinilah para remaja tidak bisa membedakan mana yang 
realitas mereka sebagai seorang pelajar dan juga seorang anak, karena setelah 
mereka terkena kecanduan terhadap gawai mereka yang diakibatkan oleh 
warung kopi wifi ini membuat para remaja mulai malas belajar dan bahkan 
membangkang nasehat orang tua dan juga pulang malam hingga terkadang pagi 
hanya untuk mencari wifi di warung kopi yang dianggap mereka realitas 
melebihi kebenaran yang sebenarnya. 



































       Tidak hanya itu Baudrillard juga menjelaskan mengenai simulai yang 
mana menurutnya simularcra itu tidak hanya memiliki dampak pada 
perekmbanga reknologi saja, namun juga berpengaruh pada tatanan masyarakat 
yang jika dianalisa dalam masalah ini terdapat adanya pengaruh warung kopi 
wifi pada remaja yang mempengaruhi pendidikan, sosial, dan juga komunikasi. 
Yang mana dari segi pendidikan setelah adanya warung kopi wifi membuat 
remaja menganggap warung kopi wifi tersebut sebagai realits yang membuat 
mereka semakin aktif dan bahkan kecanduan dengan gawai yang khusunya 
smartphone mereka dan membuat mereka malas belajar yang seharusnya 
kenyataan yang sebenarnya mereka adalah seorang pelajar. Dan juga sosial 
setelah adanya warung kopi wifi ini membuat tatanan sosial remaja semakin 
hari semakin berubah dan juga pola interaksi mereka yang semin berubah baik 
dengan teman dan juga dengan orang tua. 
 
 





































       Berdasarkan hasil dari penelitian yang sudah dilakukan di Dusun 
Kanigoro Desa Keboharan Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo tentang 
perubahan perilaku remaja pasca berdirinya warung kopi wifi studi kasus 
kecanduan gawai di Dusun kanigoro Desa Keboharan Kecamatam Krian 
Kabupaten Sidoarjo, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Berdirinya warung kopi di Dusun Kanigoro sudah ada sekitar tahun 2000 
an akan tetapi dengan kemajuan zaman yang semakin maju saat ini 
masyarakatpun akan terus ikut berkembang mengikuti zaman tidak 
terkecuali dengan kemajuan teknologi pada saat ini. Yang mana dengan 
adanya kemajuan teknologi yang dirasakan saat ini membuat masyarakat 
khususnya para remaja yang mana masa remaja merupakan masa-masa 
transisi yang memang pada masa ini bisa dikatakan sebagai masa rasa 
keingintahuannya tinggi tidak bisa memungkirinya sehingga ikut terbawa 
arus globalisasi yang saat ini terjadi, dari sinilah yang melatar belakangi 
berdirinya warung kopi berfasilitas wifi dengan tujuan untuk menambah 
daya jual atau menarik minat pembeli khususnya para remaja. Gawai 
merupakan salah satu produk dari kemajuan teknologi yang saat ini 
populer dikalangan remaja sehingga dengan adanya penambahan fasilitas 
wifi ini lah menarik para remaja untuk pergi ke warung kopi sehingga 
para remaja Dusun Kanigoro lebih menyukai mengakses gawainya 



































dengan wifi yang ada di warung kopi. Bahkan para remaja saat ini 
menjadikan gawai sebagai kebutuhan primer yang mana mereka sangat 
mebutuhkannya dan  mereka tidak bisa lepas ataupun jauh dari gawainya 
walaupun dalam sehari saja. Yang mana saat ini remaja terus menerus 
mengikuti model-model gawai yang terus berkembang khusunya 
smartphone akibat adanya fasilitas wifi di warung kopi di Dusun 
Kanigoro. 
2. Dengan berdirinya warung kopi yang berfasilitas wifi ini akhirnya yang 
awalnya remaja tidak terlalu sering mengakses gawainya menjadikan para 
remaja lebih sering dan lebih intens dalam mengakses gawainya yang 
kemudian dari sinilah mulai timbul perubahan perilaku remaja yang 
awalnya remaja tidak terlalu sering ke warung kopi sekarang menjadi 
sering ke warung kopi dan bahkan menghabiskan separuh dari waktunya 
di warung kopi bahkan setelah adanya fasilitas wifi di warung kopi 
mwmbuat remaja terus menerus berada di warung kopi dari sore hari 
hingga pagi hari atau dini hari dan menjadikan gawainya sebagai 
kebutuhan yang paling utama dan pada akhirnya terjadilah perubahan 
perilaku seperti yang awalnya dulu ada waktu belajar yang teratur 
sekarang menjadi malas dalam belajar karena lebih mementingkan 
gawainya, yang awalnya dulu berinteraksi dengan  orang tua lebih sopan 
dengan mendengarkan ketika diberi nasehat yang saat ini lebih 
mementingkan gawainya walaupun ketika berinteraksi dengan orang 
tuanya.  




































1. Bagi Remaja 
Dengan keberadaan warung kopi yang berfasilitas wifi saat ini membuat 
para remaja yang awalnya tidak ketergantungan dengan gawai mulai 
terjadi perubahan dalam perilakunya yang awalnya sudah mulai 
tergantung dengan gawai menjadi bertambah parah bahkan menjadikan 
gawai sebagai kebutuhan primer dan mulai terjadi perubahan dalam 
bersikap contohnya semakin malas belajar kurangnya nilai kesopanan 
kepada orang tua. Dengan demikian diharapkan para remaja agar lebih 
bisa untuk mengambil sisi positif dari penggunaan gawai dan penggunaan 
fasilitas wifi dan menyaring sisi negatif dari adanya kemajuan teknologi 
yang semakin canggi saat ini. 
 
2. Bagi Pemilik Warung Kopi Wifi 
Dengan adanya warung kopi yang berfasilitas wifi di Dusun Kanigoro 
saat ini tentunya akan menimbulkan dampak, baik itu menguntungkan 
ataupun merugikan. Seperti halnya masyarakat khususnya remaja lebih 
mementingkan gawainya dari pada berinteraksi langsung ketika diwarung 
kopi rasa empati dan simpati remajapun mulai berkurang dan bahkan 
remaja hampir setiap hari menghabiskan waktunya untuk mengakses 
gawainya dengan wifi. Dan dari penelitian ini di harapkan pemilik 
warung kopi wifi membatasi kecepatan penggunaan wifi ketika malam 
hari sehingga remaja lebih mengerti waktu untuk hal yang lebih penting. 



































3. Bagi Orang Tua  
Dari adanya warung kopi yang berfasilitas wifi ini pastinya ada dampak 
yang signifikan bagi remaja bahkan bisa merubah pola pokir dan perilaku 
remaja. Untuk itu perlu adanya kerja sama orang tua untuk terus 
mengontrol dan memberi perhatian kepada anak-anaknya karena pada 
masa remaja saat ini merupakan masa yang cukup rawan terjadinya 
perubahan-perubahan ke arah yang negatif karena pada masa remaja 
inilah rasa keingin tahuan seseorang menigkat maka dari itu peran orang 
tua dalam mengontrol anaknya baik dalam bergaul maupun dalam proses 
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